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ONSOZ

Sanal mekanlarda, yiizlerini hi¢ gérmedigim, cogu zaman gercek adlarini bile
bilmedigim insanlarla ve de kendimi gercek olduklarina inandirdigim kurmaca
karakterlerle gecirdigim binlerce saatten sonra, sanirim tezimin gercekten de video
oyunlar: ile ilgili olmasi gerekiyordu. Neslimin video oyunlariyla olan tanigikligi,
cocukluk senelerine kadar uzaniyor. Kendisi gibi yeni dogan biitiin medyalarin
aksine, hedef kitlesi oncelikli olarak ‘“cocuklar” olagelmis olan oyunlar, ne kadar
biiyliseler ve de gelisseler bile bu yaftadan kurtulamiyorlar. Oyunlarin, cocuk olarak
deneyimledigimiz liizumsuz eglence aracglarimin Otesinde bir bakis acisini da
hakettigini anlatmak, umarim bu gibi kuramsal caligmalar sayesinde miimkiin
olacaktir.

Haziran 2011 M. Can Tanyeli
(Mimar)
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AGONOGRAFI: VIDEO OYUNLARI VE MiMARLIK

OZET

Bu calisma, elektronik ortamda (bilgisayar ve oyun konsolu) deneyimlenen FPS ve
TPS tiirtinde oyunlarin gorsel, mekansal ve mekaniksel incelemelerini yaparak,
oyuncularin deneyim siireclerini belirleyen degiskenleri ele almaktadir. Tezde,
biribirinden farkl tiirlerde oyunlar1 genis kapsamli bir degerlendirme amaciyla ele
almaktansa, oyuncunun sayisal ortamdaki deneyimi ile gercek diinyadaki mekan
kullanimlarinin karsilastirmalarinda rahatlik saglamasi adina, avatarlar ve dinamik
kamera acilar1 ile oynanan oyunlar tercih edilmistir. Tezin kapsaminda video
oyunlari, mimarlik pratigikleriyle yapilacak karsilastirmalara olanak tanimasi
acisindan, karsilastirmali teorik okumalara izin veren, iic boyutlu ve de serbestce
gezilebilir mekan tasarimlarmin hakim oldugu Orneklerle smirlandirilmislardir.
Kullanici, iirlin ve {iriiniin calisma prensiplerini kapsayan bu degiskenler,
kullanicinin zihinsel ve fiziksel iiretimi ve oyun iizerindeki hakimiyeti ongoriilerek
tartisilmiglardir. Tez, oyuncuyu bir “son kullanic1” pozisyonunun yam sira, oyunun
anlamlandirilabilir bir iirlin olarak degerlendirilmesini saglayabilen tek kisi olarak,
yani “son {Uretici” olarak da tanimlar. Diger medya iiretim bi¢imlerinden bu
ozellikleri sayesinde ayrilan oyunlarin tasarim ve iiretim siirecleri, “agonografi”
isimli yeni bir bilgi alan1 altinda toplanarak kavramsallastirilmistir. Bu bilgi alaninin
isimlendirilmesi ve kuramsal olarak ac¢iklanmasi asamasinda, Wark, Frasca ve
Aarseth gibi kuramcilarm diisiinceleri dikkate alinmis ve One siirdiikleri iddialar
tizerinden elestiriler ve Oneriler ile karakterize olan bir tartigma yriitiilmesi
hedeflenmistir. Agonografik bilgi alaninin kuramsal agilimlari, mimarlik bilgi alani
ile yapilacak karsilastirmalar g6z Oniinde bulundurularak tartisilmistir. Tezde,
mimarlik pratikleri ve kuramlarina oncelik taniyarak, oyun medyasmin igerigini,
mimarlik tartismalarina hizmet edecek bir tislupla parcalamaktansa, oyunlarin yapisal
Ozelliklerinin incelenmesine ve bu 6zelliklerin olusturulmasi sirasinda mimarlik bilgi
alanlarmin nasil bir rol oynayabildigini anlamaya yogunlasilmistir. Caligmanin
sonunda, hem mimarlik pratiklerinin hem de oyun tasarim pratiklerinin,
birbirilerinden faydalanabilen, ancak birbirlerini kapsamayan, kendi i¢lerinde tutarl
ve de 0zgiin bilgi alanlarina isaret ettikleri gdzlemlenmistir.
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AGONOGRAPHY: VIDEO GAMES AND ARCHITECTURE

SUMMARY

This study discusses the gaming experience of players, by investigating the visual,
spatial and mechanical aspects of FPS and TPS games in computers and gaming
consoles. In this study, rather than investigating and evaluating in extent the different
genres and styles in video gaming, in order to achieve success in defining the
similarities and breaking points between digital spatiality and real world architecture,
games that allow players to use avatars and dynamic camera angles are selected as
subjects. As the objective of this thesis is to form an analogy between games and
architectural practices, the scope of this study is limited to games which allow
theoretical spatial examinations, and feature 3D spaces in which free roaming is
possible. This study positions the user not only as the “end user”, but also as the only
person with the ability to define the medium as a meaningful product — the “end
creator”. Aspects such as, the user, the product and the principle mechanisms of the
products are discussed in accordance with the mental and physical activity of the
user. The production of these aspects are conceptualized, as they are gathered under a
newly formed field called “agonography”. While christening and theoretically
clarifying this new field, the studies of important theoreticians such as Wark, Frasca
and Aarseth are evaluated and the study aims to discuss their assertions by criticizing
and rethinking. The construction of this field is executed with the idea of a
comparison between this field and the field of architecture in mind. However, the
main purpose of this study is not disecting the contents of the gaming medium for
creating and architectural discourse. This study aims to understand the contents of
the gaming medium in full extent, in order to determine how architectural practices
and theories may play roles in their design. At the end of this study, it has been
observed that both game design practices and architectural design practices are fields
which utilize each other, while remaining individually consistant and noninclusive of
each other.
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1. GIRIS

Oyunlar, ilging eserler. 90larin ortalarina dogru, bilgisayarlarin ve oyun konsollarmin
her gecen giin “logaritmik bir grafik cizerek” artan islem kapasitelerinin heniiz
acikca hissedilmedigi senelerde, giderek ivme kazanan bu gelisim siirecine en fazla
on ayak olan etmenin de elektronik oyun sektorii oldugu gercegi pek anlasiimiyordu.
Veya belki de anlasilmasina ragmen, giiniimiizde elektronik oyun sektoriiniin tagidigi
Onemi tasiyacagma dair pek de ipucu yoktu. Yanlis anlasilmasin; dijital oyun
sektoriiniin o ana kadar iiretmis oldugu eserler hic de ucuza mal edilmiyorlardi.
Bilgisayar ve konsol oyunlar1 tiretimi, yatirim maliyeti hi¢ de diisiik olmayan, yogun
mesleki tecriibe, yaratici diisiince gerektiren ve gectigimiz yirmi senede de bir¢ok
firmanin kepenk indirmesine sebep olacak ciddiyette riskler barindiran bir sektordii.
Ama yine de, oyunlar lizerine zamaninda yazilip ¢izilenlerin ya sektoriin icinden
dogan ve dogrudan son kullaniciya odakli efervesan bir medyadan (oyun
incelemeleri/on incelemeleri, “walkthrough”lar ve rehberler) ya da elektronik oyun
kiiltiiriine sosyal degerlendirme amaciyla yaklasirken yolunu sasiran ve alana dair
bilgisini kisith bir kitle, basitlestirilmis bir kategorizasyon ve smirlandirilmis zaman

cizgisi kullanarak edinen bir yazindan ibaret oldugu su gétiirmez bir gercekti.

Sozgelimi, bilgisayar oyunlarinda islenen siddetin oyuncular —herkesin hatali bir
bicimde inandig: iizere, sadece ¢ocuklar— lizerindeki etkisinin incelenmesi, siddetin
iceriginin ve temsil ettiklerinin incelenmesinden Once geliyordu. Oyun
mekaniklerinin iiretimi iizerine yapilan caligmalar da, o mekaniklerin salt
tiretiminden ve bilgisayar ve konsol oyunlarini konu alan popiiler dergilerdeki
istiinkorii incelemelerden ibaretti. Hareketli goriintiiyle ¢ok yonlii bir iletisim kurma
eyleminin tasarimi1 ve pratigi, aldiklar1 egitimin 6ngdérmedigi kosullarda, ayni
egitimin irdelemedigi amaclara hizmet eden, farkli mesleki alanlardan devsirilmis
kisilerce uygulaniyordu. Hicbir kabulii, formiilii ve kemiklesmis yaklagimi
bulunmayan oyun tasarimi alanmin pratisyenlerini yetistirmek icin kurulmus bir
egitim kurumu bile mevcut degildi. Kendi kendini icat etmekle mesgul olan bu

mesleki cevre icinde gerceklesen iretime katilacak aktorlerin adam akilli
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yetistirilmesi ve oyun tasarimu iizerine uygulama egitimlerinin verilmeye baslanmasi
icin seneler gecmesi gerekti. Ancak yine de, egitimin icerigi de, ayni yazin
konusunda oldugu gibi, ihtiyaca hizmet eden bir formata biiriinmiistii. Texas’taki
Guildhall gibi bilgisayar ve konsol oyunu tasarimi iizerine egitim veren 6zel okullar
sadece ve sadece giderek genisleyen elektronik oyun sektorii i¢in daha hizli pratisyen
yetistirmek iizere acildilar. Bu sebeplerden otiirii tezin amaci, oncelikle oyunlar:

kuramsal olarak anlamaya yoneliktir.

Oyunlar, biiyiileyici eserler. Giincel teknolojik imkanlar1 sonuna kadar somiiren
giinimiiz oyunlarin1 inceleyen herhangi bir kimse, gorsel gercekeilik ve
sinematografik kalite konusunda miithis basarillar yakalandigin1 kabul etmekte
giicliik cekmeyecektir. Derinlemesine yapilacak bir calismanm kanitlayabilecegi de
sudur: oyuncular tarafindan “tutulmus” ve elestirmenler tarafindan yiiceltilmis bir
oyun, senaryo, konu anlatimi, karakter tasarimi, mekan tasarimi, kurgu, oyun
mekanikleri, gorsel efektler, ses kurgusu ve miizik alaninda iistiin basar1 gostermis
demektir. Ancak giiniimiiz oyunlarinin bile iizerine, en azindan birka¢ ayligina
gecerliligini koruyacak teorik ¢aligmalarin kolaylikla yapilamamasinin sebebi, oyun
sektoriiniin yaklasik on bes seneden beri sayisiz “listiin basar1” gdstermis olmasidir.
Son kullanicr kitlesiyle olan aligverisini her gecen giin daha da arttiran elektronik
oyun sektoriiniin, icerik iiretimi pratikleri konusunda, kisa siirede Hollywood tarz1 bir
tutarhilig1 yakaladigini soylemek agir bir iddia olmaz. Dort — bes senelik bir siire
icerisinde, oyun miizikleri i¢in midi formatinda hazirlanan sentetik aranjmanlardan,
CD kalitesinde kaydedilmis iki yiiz kisilik devasa orkestrasyonlara terfi olan oyun
sektoriiniin, icerik genisletme caligmalarinin en yavasmi ve sadesini, s0z konusu
miizik ve ses alanlarinda yasamis olmasi, diger alanlarda takibi ne kadar da zor bir
grafik tutturdugunu anlamamiza yardimci olacaktir. 200011 senelerin basinda, 90larin
oyunlarmi “retro” olarak damgalayip, nostaljik bir bicimde yorumlayan bu alanin
tizerine herhangi bir aragtirma yapilmasi i¢in gerekli olan sosyal verileri ayiklamak,
kendi bina ettigi kaliplar1 daha heniiz insanlarin zihnine yerlesmeden yikan bir

sektoriin varlig1 diisiiniildiigtinde hi¢ de kolay olmamaktadir.

Elektronik oyun iiretiminin ve Kkiiltiiriiniin uzunca bir siire arastirmaci bir anlayisla
irdelenmeyen bir alan olarak kalmasinin sebebi, muhtemelen bu iiretim alanini var

eden Onciilerin, arkalarina doniip bakmadan, “depar atarcasina”, bulus arkasina bulus



koymalarindan kaynaklanmaktadir. Bugiin literatire ge¢mis oyun tiirleri ve
mekaniklerinin biiyiik bir cogunlugunun aslinda yirmi seneden uzun bir siire dnce
filizlendigi diistiniilecek olursa, sektoriin kendi iiretim alani 6zelinde bir bilimsel
irdelemeye gitmek i¢in bu yirmi seneyi neden kullanmadigi sorgulanabilir. Ancak
isin asli, 80lerin sonundan 90larin ortalarina kadar elektronik oyun sektorii iizerine
elle tutulur bir arastirma yapmak, degerlendirmede bulunmak veya hatta sadece
entelektiiel icerikli bir makale yazmak icin bile heniiz raymna oturmus bir Kkitle
kiiltiirti ve anlamli miktarda kategorize edilebilir 6rnek bulunmamasidir. Dijital
diinyanin icine dogmamis nesillerin goziinden bilgisayarin bile hala “yeni”
sayilabilecegi giiniimiizde, elektronik oyun kiiltiiriiniin daha da “yeni” bir iiretim
alan1 olmas1 ve de bu alan iizerine yapilacak arastirmalar i¢in 6ncelikle o alanin
icinin doldurulmas1 gerekliligi anlayisla karsilanmalidir. Kuramsal c¢alismalar
0zelinde, biiyiik cogunlukla retrospektif bir bakis agisi ile takip edilen oyun diinyast,
her an1 yeni bir kilometre tasiyla bezenmis ge¢cmisinin kendi {iistiindeki etkilerini
incelemekten, giincel konulara deginmeye pek az firsat bulur. Elektronik oyun
kiiltiirti tizerine 90larin ortalarinda yazilmis birka¢ anlamli metinle baglayan
kuramsallastirma c¢aligmalari, giiniimiizde alan1 hakkini vererek inceleyen metinlerin
sayisinin, iceriksiz gazete haberlerinin ve dergi koselerinde yer eden oyuncu odakli
metinlerin sayisin1 hala gegmemesinden dolay1 yetersiz kalmaktadir. Bu durum
sektoriin kendisini bitimsizce, tekrar tekrar yikip, yeniden kesfetmesine ve insa
etmesine baglanabilir. Bu sebeplerden otiirii tez, oyunlarn caliyma prensiplerini,

genis bir 6rnek havuzundan faydalanarak inceleyecektir.

Oyunlar, fenomenal eserler. Oyun diinyasmin iceriginin, takibinin sadece siireli
yayinlar tarafindan yapilamayacagi bir boyuta ulagsmasiyla, oyunlara iliskin haberler
ve roportajlar sunan, oyun incelenmeleri ve degerlendirmeleri saglayan ve oyunculari
bir araya getiren portaller dergilerin dolduramadigi bosluklar1 kapatma
sorumlulugunu iistlendi. Gamespy, Gamespot ve IGN gibi web siteleri Oncelikle
dergilerin yaptig1 isleri hizlandirirken, oyuncularin tek oyunculu (singleplayer) oyun
tiirlerinden, cok oyunculu (multiplayer) oyun tiirlerine kaymasiyla oyuncular1 bir
araya getiren sosyallesme araclar1 olarak da is gormeye basladilar. Aym IRC
(Internet Relay Chat) gibi, oyun diinyalar1 icinde gerceklesen tecriibe aligverisi de,
gercek hayattaki sosyallesme bicimlerinden bagimsiz kitlesel odak noktalart

dogurdular. Oyunlarin i¢inde olup bitenlerin mesaj panolarina ve forumlara



tasinmasi, oyunculara ilgilendikleri alam1 bagka insanlarla paylasma imkani sagladi.
Cogunlukla oyunlarm kurallarinin ve oynams bi¢imlerinin tartigildigi, yardimlagsma
imkan1 veren bu platformlar, zamanla oyuncularin oyun diinyasinda tecriibe ettigi
anlarm Kitlesel fenomenlere doniistiigii komiiniteler haline geldi. Oyle ki, cok da
uzak olmayan ge¢cmiste, World of Warcraft adlhi MMORPG’de arkadagslar1 bir sonraki
“savag”lar1 i¢cin plan yaparken, gruptan ayrilarak biitiin herkesin “6lmesine” sebep
olan ve biitiin bunlar1 da VoIP iizerinden, “Leeroy Jenkins” diye bagirirken yapan
Ben Schultz, s6z konusu anm video kaydmin YouTube’da paylasilmasiyla kisa bir
slirede bir internet {inliisii oldu. Ben Schultz’un komik davranisi, sadece s6z konusu
oyunun camiasinda degil, oyunlarla yakindan ilgilenen herkesin bildigi bir olay
haline geldi. Oyuncular, Ben Schultz’un oyun i¢indeki “avatar’inm ismi olan
“Leeroy Jenkins” ilizerinden “leeroying” veya “going leeroy” (gruptan ayrilarak
takim arkadaslarim1 zor durumda birakmak) olarak anilan anonim terimler bile
tirettiler. Ben Schultz’un iinlii ¢18lig1, kendisine oyun diinyasinin disinda da, “My
Name Is Earl” ve “How I Met Your Mother” gibi dizilerde yer buldu. World of
Warcraft oyununun yapimci firmasi1 Blizzard, 2007°de diizenledigi BlizzCon
etkinligine kendisini sunucu olarak davet etti ve anisina, World of Warcraft Trading

Card Game icin, “Leeroy Jenkins” isimli bir kart bile ¢ikartti.

Ben Schultz’un gordiigii ilgi ve sebep oldugu fenomen, aslinda oyun diinyasinin
aktorlerinin sadece oyunlar1 degil, aym1 zamanda kendilerini de inceleme ve
degerlendirme siirecine gectigimiz senelerde hiz kazandirdigmin  en acik
kanitlarindan biridir. “Leeroy Jenkins” fenomeninden 6nce gelen orneklere bakacak
olursak; sadece oyunculara 6zgii olmayan, genel olarak bilgisayarlarla i¢li dish olan
kimselere yakistirilan “geek” ve “nerd” gibi isimlerin kokenlerin ve getirdiklerini
diisinmemiz gerekir. Elektronik diinyaya ve iirlinlerine duyulan “asir1 ilgi”, 2000
senesinden sonra, Gamespy ve IGN gibi oyun portallerinde yer etmis, haftalik, bazen
de giinliik karikatiir koselerinde resmedilen ikonik stereotipler sayesinde oyun
diinyasinin belki de ilk, genis icerikli 6z incelemesine konu oldu. Bu adimla
oyuncular, i¢cinde yer aldiklar1 oyun diinyasiyla kuramsal olarak ilgilenmeye, pratik
olarak “fazla” ilgilenmeleriyle dalga gegerek basladilar. “Ctrl+Alt+Del”, “Penny
Arcade” ve ‘“Daily Victim” gibi karikatiirler ve mizah yazilariyla baslayan bu
girisimlerin kopyalarmin tiiremesinin sebep oldugu i¢i bosaltilmis oyun kiiltiirii

tretimi de kalabaligin arasmdan siyrilan “Zero Punctuation” gibileri tarafindan



siddetle elestirildi. (Croshaw, 2008) Dort — bes senelik bir siire icerisinde, siiriiyle
“kuru giiriiltii” iireten mizah malzemesinden sonra, elektronik oyun kiiltiiriiniin,
aslinda pek de fazla ¢aba sarf etmeden fenomen iiretebildigi gercegi oturmus oldu.
Artik  kolaylikla gozlemlenebilen popiiler igerigi birakip, oyun Kkiiltiiriinii
derinlemesine ‘“desmenin” vakti gelmisti. Bu sebeplerden otiirii tez, oyunlar:
anlamaya c¢alisirken, yani onlar1 “deserken”, oyun kiiltiiriinden dogan jargonu da

kuramsal bir siirecle anlamlandirmaya ¢alisacaktir.

Oyunlar, “harcayan” eserler. Temellerinin atildigi, yani oyun oynama ve oyun
oynayarak eglenme eyleminin elektroniklestirilmesinin imkanli kilindig1 yillardan
gliniimiize kadar, bilgisayar ve video oyunlari, kendilerinden once gelen medyalar1
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“harcayarak”  gelistiler. ~ Ozellikle sinema ve ‘“sinemaya ait olarak

degerlendirilebilecek teknikler oyunlarin gelisiminde c¢ok biiyiikk paya sahiptir.
Dahasi, giincel Hollywood sinemasinin da “harcadigi” sanat dallari, kendilerine oyun
endiistrisinde de yer bulmustur. Set tasarimi, harita tasarimina doniigmiistiir.
Kostiimler, karakterleri yaratmistir. Ve biitiin bunlar1 imkanlh kilan sanat ve tasarim
dallar1 da, oyun yapimcilarinin emrine amade edilmistir. Giiniimiizde oyunlar,
kendilerinden Once varolan sanat dallarin1 harcayarak sanatsal ifade tasimayi

amagclayan, cok yonlii, nitelikli eserler. Veya bir¢cok kisi i¢in, degiller.

Oyunlarin iiretiminde yer alan aktorlerden, oyunlarin icerigini belirleyen oyuncu
kitlelerine kadar bir ¢ok kisi elektronik oyun iiretme pratiginin aslinda sanatsal bir
etkinlik oldugu goriisiinde birlesiyor. Bir an i¢cin bu Onermenin dogrulugunu
tartigmay1 unutalim ve ne sebeple ortaya atilmis olabilecegine odaklanalim. Mario
Bros. veya Tetris gibi erken donem bilgisayar oyunlarinin piyasaya ciktiklar: tarihte,
kimse bu iiriinlerin birer sanat eseri olduklar1 iddiasin1 savunmuyordu —her ne kadar
bugiin ¢cogu kimse tarafindan ve ¢ogu zaman herhangi bir sebep gostermeden, dyle
kabul edilseler de. Ancak ne zaman ki elektronik oyun sektorii sinema, miizik
endiistrileri ve giizel sanatlar pratiklerinden is giicii ithal ederek genislemeye baslad,
kendi basina popiiler medya iiretimi baglaminda riistiinii ¢coktan ispatlamig olmasina
ragmen, oyun tasarimi sanatsal bir pratik olarak kabul goriilebilir hale geldi. Bir
oyunda, oyuncuya saglanacak duygusal altyapinin iiretimi i¢in sanat yonetimine

ihtiya¢ duyulmasi, oyunun kendisinin bir sanat eseri olma potansiyelini giindeme



tasidigr gibi, bu alanlar1 “harcamasindan” dolayi, tam tersinin de iddia edilmesini

olanakl: kildi.

Oyunlari, iiretiminde kullanilan sanatsal iiretim teknikleri ile degerlendirmek,
oyunlarin, oyun oynamayan kisiler tarafindan “saygi gormesini” saglamamustir.
Bununla beraber, oyun iiretme ve tilketme eyleminde bulunan kisileri de anlatmaktan
son derece uzaktir. Medya iiretim hizi baglaminda, “blockbuster” Hollywood aksiyon
filmlerinden bile daha iiretken olan ana damar oyun sektoriiniin ortaya koydugu
eserler, “oyna ve unut” temali yapilar1 yliziinden ‘“sanat eseri” payesine layik
goriilmeyebilirler. Ancak interaktif yapilar1 sayesinde geleneksel “sanat” tanimini
bina eden resim, heykel, miizik, mimarlik ve sinema gibi ifadeli iiretim alanlarinin
hepsinden, hedef kitleye ulasim bakimindan, ¢ok daha kolay, hizli ve efektif
caligmaktadirlar. Kategorizasyon amaciyla, elektronik oyun kiiltiiriinii, interaktif
sanat eylemi olarak gdrmek de hatali olabilir; nitekim oyunlarin Oncelikli hedefi
sanatsal etkinlik olmak degildir ve de ikincil amaclar1 birey ile fikir paylasmak olsa
bile, pek az sanat eserinde goriilen cinsten, kitleleri bir araya getirip, kendi caligma
prensiplerine angaje olmalarmi dayatan bir yapilar1 vardir. Ozellikle de coklu
oyunculu oyunlarda gozlemlenen bu 6zellik, oyunun konusunu ve gorsel ve isitsel
icerigini ezen mekanik yapisiyla, oyunlarin gergek iiretim amaci olan, eglenceli olma
durumuna hizmet eder. Oyunlarin igerikleri statik degildir, ¢iinkii oyuncular bu

icerigi olusturan ve yonlendiren kullanicilardir.

Muhafazakar goriiste, bir bilgisayar oyununun sanat eseri olarak sayilamayacagi
savunulurken, bu durum oyunun kazanilan veya kaybedilen bir ¢ekisme olmasina
baglanmaktadir. (Ebert, 2010) Isin ashna bakilacak olursa bu g¢ekisme, bircok
sanatsal etkinligin iceremeyecegi, son derece karmagsik iletisim ve etkilesim
yontemleri ile miimkiin olur. Sue Morris’in FPS oyunlarinmm izleyici / oyuncu ile
kurdugu iletisimi anlattigi yazisinda, FPSler’in sinema ve televizyon’dan
farkliliklarini anlatmak i¢in kullandig1 karsilastirmali liste, bu iletisim yontemlerini
basariyla tasvir eder. (Morris, 2002) Morris, bilgisayar oyunlarinm, ozellikle de
FPSlerin, izleyicinin dikkatini cekerken sinema ve televizyondan ¢ok daha biiyiik bir
sorumluluk ve ugras bekledigini, ayn1 anda da zaman ve mekan algisim1 biikerek
oyuncuyu, oyun diinyasindaki temsiliyle giicli bir 6zdeslik kurmaya zorladigini

anlatir. Oyuncunun, oyun diinyasinda gosterdigi “basar’” ister eylemlerinden



bagimsiz olan lineer bir kurguyu adim adim sona yaklastirsin, ister oyuncunun
secimleriyle sekillenen jenerik veya ¢oktan se¢meli bir finale dogru gitsin, oyuncu
gorsel sovun metnini kendi imkanlar1 dahilinde yazarak, oyuna, yapis: geregi kendi
basma sahip olmadig1 bir ifade kazandirmaktadir. Oyunlarin oyuncular iizerindeki
etkilerini tartijma konusu yaparken genellikle unutulan, oyuncularin oyun
oynadiklari siire zarfinda, gercek yasantilarini denetleyen ve yoneten fizik ve toplum
kurallarina degil, dahil olduklar: alternatif gercekligin kurallarina sadik kalarak var
olduklaridir. Eger icerigi izlemek ve anlamak kadar, icerigi olusturmak ve
yonlendirmek de kendi basmna bir sanatsal aktivite olma 6zelligi tasirsa, oyunlar
yapim siire¢lerinde “harcanan” sanatsal faaliyetlerin yam sira, kendi sanatsalliklarimi
da iretebiliyor olmalidirlar. Bu sebeplerden otiirii tez, klasik sanatsal faaliyetleri
anlamak, yorumlamak ve elestirmek igin gereken Ozveriyi, inceligi ve
alcakgoniilliiliigii gostererek oyunlar1 anlamaya, yorumlamaya ve elestirmeye

odaklanacaktir.

Oyunlar, kendi kuramsal metinlerini hak eden eserler. ‘“Harcadiklar’” sanat ve
tasarim dallarina ait olan bilgi alanlari, oyunlarm iiretiminde islevlendiriliyor olsa da,
tiretimin sonunda ortaya ¢ikan iirlinii ayni bilgi alanlar1 iizerinden degerlendirmek,
oyunlara yapilan bir haksizliktir. Oyunlarin iiretim siirecinde sinematik anlatim
tekniklerine bagvurulabilir; ama oyunlar1 sinema {izerinden anlamlandiramayiz.
Oyunlar moda tasarimindan, resimden, heykelden ve daha bir¢ok sanatsal iiretim
alanindan da faydalanabilir; ancak yine, bu alanlarin kuramlar1 oyunlari
anlamlandirmakta yetersiz kalacaklardir. Ek olarak, ¢ogu zaman sadece yetersiz de
kalmayacaklardir, ayn1 zamanda yanlis degerlendirmelere de yol agma ihtimalleri
vardir. Tong ve Tan oyunlarda yer eden sinematik anlatim tekniklerinin etkisini
sadece kamera kullanimi ve hareketli goriintii kurgusu iizerinden anlamlandirmaya
caligsmaktadir. (Tong ve Tan, 2002) Tezin devaminda da goriilecegi gibi, sinematik
deneyim sunma iddiasinda olan bir oyun, bu tekniklerden cok daha farkli, kendi
tiretim alanmin ihtiyag¢ duydugu ve dolayisiyla baska sanat tasarim alanlarinin
bilgisini de harmanlayarak kesfettigi bambaska anlatim tekniklerine basvurur.
Sinemanin bilgi alan1 oyun iiretim siirecinin girdilerinden biri olabilir, ama sinema ve
diger sanatsal iiretimlerin bilgi alanlarmin kompozisyonundan olusan bir eseri, ayni
bilgi alanlarma ayristirarak degerlendirmek artik miimkiin degildir. Bu

kompozisyonun degerlendirmesi icin, ©6zerk bir bilgi alan1 gerekmektedir. Bu



sebeplerden otiirii tez, oyunlarin iiretiminde kullanilan bilgi alanlar1 iizerinden
oyunlar1 anlamlandirmak yerine, oyunlara ait 6zerk bilgi alanimi genisletmeye gayret

edecektir.

Oyunlar, cesit iceren eserler. Sadece ifade ettikleri ve tarzlariyla degil, ayn1 zamanda
oyunlarin temel 6zelligi olan “oynanis” ile de birbirinden ayrisan onlarca farkl tiire
sahiptirler. Platform oyunlar1 (veya giincel isimleriyle, “side scroller’lar), RTSler
(GZS), TBSler (STS), Adventure (macera) oyunlari, Puzzle (bulmaca) oyunlari,
simiilasyonlar, yaris oyunlari, FPSler, TPSler, RPGler (RYO), RPGlerin biiyiik
abileri olan MMORPGlIer, bazilar1 bilgisayar ve video oyunlarmin icat edilisinden
beri var olan oyun tiirlerinden en Onemli Ornekler olarak gosterilebilirler. Bu
oyunlarm hepsi ayr1 oyun mekaniklerine, ayri oynanis tarzlarma ve ayri amaclara
sahip olmakla beraber, kendi i¢lerinde de son derece farklilik gosterebilen tiirlerdir.
Higbir kuramsal arastirma, bu oyunlarin genelini kapsayacak bir iddia ortaya atma
Onerisiyle yiiriitiilemez. Oyunlarin ¢ogu zaman ayn elektronik platformlar tizerinde
ve aym fiziksel arayliz cihazlariyla oynaniyor olmalari, bircogunun tek ortak
ozellikleri olarak gosterilebilir. Biitiin tiirleri kapsayacak bir arastirma, ancak bir

tarih okumasi olabilir.

Tezin konusu oyun iiretimini, oyun oynama eylemini ve oyunlarin mekansalligini
tartisjmak oldugu i¢in, bu tartigmalar1 belli bir deneyim bi¢cimini dikkate alarak
yiirlitmek gerekmektedir. Neredeyse biitiin oyun tiirleri, bazen son derece soyut bir
ifadeye sahip olsalar da, mekansallik icerir. Ancak oyuncunun bu mekansallig1
deneyimleme bicimi, o mekansalligin kuramsallastirilma bi¢imini de belirleyen en
Oonemli unsurlardan biridir. Oyun programi icinde gorsellestirilen sayisal mekanin
oyuncuyla olan bagini tartisabilmek icin dncelikli olarak bu bagin fiziksel gerceklige
en yakin duran 0rnegi iizerinden yola ¢ikmak saglikli olacaktir. Bu sebeplerden otiirti
tez, Oncelikli olarak oyuncularin bir avatar, yani sayisal bir beden kullanarak
oynadig1 oyunlar1 degerlendirecektir. Strateji oyunlari, ¢cok 6zel istisnalar disinda bu
gurubun disinda kalir; ciinkii oyuncu bu tiirden oyunlart “tanrisal” bir gozlem
noktasindan oynar. Oyuncunun mekanin i¢inde sanal olarak yer almadan mekani
deneyimleyen ve kontrol eden aktor oldugu Ornekler, tezin inceledigi oyunlardaki
mekan deneyiminden cok daha farkli sonuglar dogurabilir. Tez, oyuncunun sanal bir

temsili ile i¢inde yer kapladigi mekanlara odaklanmaktadir. Bu durumun gecerli



olmadigr oyunlar i¢in yapilacak bir mekan coziimlemesi, ayr1 bir arastirma

konusudur.

Platform oyunlar1 da benzer bir “oyuncu ve sayisal beden” iliskisi barindirsalar da,
agirlikli olarak iki boyutlu olan veya iki boyutlu deneyimlenen bir gorsellestirme
yontemi izlerler. Oyuncular Mario’yu tigiincii kisi bakis acisiyla kontrol ederler ve de
oyun, Mario’ya odaklanan bir gorsellestirme sunar. Ancak platform oyunlarinda
oyuncunun kendi bakis acismna karar verme imkami yoktur, yani oyuncu mekani
serbestce deneyimleyemez ve oyunu zihninde ii¢ boyutlu olarak gorsellestiremez.
Tez, oyuncunun i¢inde dzgiirce hareket edebildigi, dahas: ii¢ boyutlu alginmn oyun
mekaniklerinin bir pargasi oldugu oyunlar lizerine yogunlasmaktadir. Ayn1 sebeple
yapi itibariyle platform veya “side-scroller” olmayan, ancak sabit kamera acilarinin
tercih edildigi oyunlar da (Resident Evil ve Silent Hill gibi korku oyunlari, Monkey
Island ve Lucas Arts’in gelistirdigi benzer macera oyunlar1 ve Virtua Cop gibi 151k
tabancasiyla oynanan, oyuncunun hareket imkaninin son derece kisith oldugu eski tip

“shooter”lar) bu tezde ornek olarak kullanilmayacaklardir.

Simiilasyonlar ve yaris oyunlar1 “hikayesiz” olma egilimi gosterirler, dolayisiyla
hikayenin ve karakterlerin oyun mekaniyla olan iligkisini bu oyunlar iizerinden
gozlemlemek miimkiin olamaz. Puzzle tiiriinde oyunlar, ¢ogunlukla hikayesiz
olmalar1 bir yana, ¢Oziilmesi gereken bulmacanin yapisi ile On plana ¢ikan bir
gorsellik icerirler. Dolayisiyla her bir bulmaca oyununun mekansallig1 da farklidir.
Bazi puzzle oyunlar1 soyut bir mekansallik icerir (Audiosurf, Darwinia, AaAaaA!!
gibi), bazilar1 bir bilgisayarin isletim sistemine benzer bir “siber uzay” mekansallig1
onerirler (Uplink, Defcon gibi), bazilarinin da (Tetris, Arkonoid, Bejeweled gibi)
mekansal bir yapilarimin olup olmadigmi tartigmak bile ayr1 bir tezin konusu
olmalidir. Bulmaca oyunlarinin hepsi “bulmaca ¢6zme” eylemi iizerine kurulu olmak
zorunda degildir, birgogu bulmacalar1 andiran kurallilikta bir oyun yapis1 iizerine
kurulduklar1 i¢in bulmaca kategorisine dahil olurlar. Bununla beraber bulmaca
kategorisinde olmayan bir¢cok oyun da yapisinda bulmaca mekanikleri tasiyabilir.
Kisacasi, bulmaca oyunlarin1 veya bulmaca mekaniklerini tezin bir parcas: haline
getirmek, son derece karmasik ludolojik arastirmalar gerektirerek, tezi amacindan

saptiracaktir.



Mekan deneyimi icin tezde belirlenen kriterlere uyum saglayan RPGler, 6zellikle
avatar ile oyuncunun iliskisini tartigmak icin faydali ornekler oldugundan, tezin
icerisinde bu tiire ait bazi oyunlardan bahsedilecektir. Ancak MMORPGler daha
farkli bir yaklasim gerektirir. Bir¢cok giincel MMORPG’de mekan deneyimi
konusunda oOrnek olusturabilecek gorsellestirme teknikleri s6z konusu olsa da,
MMORPGler binlerce oyuncuyu ayni anda ve aym sayisal mekanda bir araya
getirme Ozellikleri sebebiyle ayr1 bir arastrma konusu olmayr hak ederler.
MMORPG birden ¢ok karmasik oyun mekaniginin bir araya gelerek olusturdugu,
bazen her bir Ornegi kendi basmna bir oyun tiirii olarak degerlendirilebilecek
oyunlardir. MMORPGler1 ortak bir mekansallik arastirmasi ¢atist altinda toplamak,
hele ki EVE: Online gibi 6rnekler mevcutken, saglhkli bir yaklasim degildir. Bu
sebeplerden otiirii tez, FPSler ve TPSler iizerine yogunlasacaktir. Ancak gosterilen
ornekler, tiiriin isminde de ima edildigi gibi, ates etme iizerine kurulu aksiyon
oyunlart1 olmak zorunda degillerdir. Oyuncularin birinci kisi olarak, yani
avatarlarinin goziinden, ya da ii¢iincii kisi olarak, yani avatarlarini izleyerek, ii¢
boyutlu ve nicelik iizerine kurulu oyun mekaniklerinin yam sira, nitelikli anlatis1 da
olan ortamda hareket ve gozlem serbestligine sahip oldugu oyunlar, FPS ve TPS

kategorileri altinda toplanip, bu tezin arastirmasi icin ornek teskil edebileceklerdir.

Oyunlar isimlerinin ima ettiginden fazlasi olan eserler. Ben, bir oyuncuyum ve hatta
bir “gamer”im. Ben, ayni zamanda da bir mimarim ve oyun oynarken her daim
gozlemlemeden duramadigim tek gercek, benim bir “mekan” icinde oldugum. Bu
mekan, illa ki ekrandan izlenebilir ve kontrol ettigim “avatar” araciligiyla gezilebilir
olmak; hatta gercege benzer veya gercegin sayisal bir temsili olmak zorunda degil.
Nasil sinemanin oyunlara olan katkisi, yani “sinematik” olma hali, sinema
kuramlariyla agiklanamayacak bir doniisim geciriyorsa, oyunlarin yapimi icin
islevlendirilen mimarlik pratigi ve kurami da aym sekilde doniisiim geciriyor. Bu
tezin derdi, oyunlar1 onlara 6zgii olan mekansalliklar: ile, bazen bu mekansallig1

gorsel mekansal olanin disinda arayarak, anlamak.
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2. KAPSAM

Bu tezde, oyunlar iizerine yapilacak degerlendirmeler iic ana kisma ayrilmislardir.
Bu boliimlendirme, oyunlarin etkilesimli yapisina uygun bir kuramsal diisiince ve
tartisma stireci kurgulamak adina yapilmistir. Oyunlar, kullanicilar1 olan
“oyuncu”dan, oyunlarin etkilesimli deneyim araglar1 olarak insa edilmeye
baslandiklar1 en temel bilesenleri olan “oyunmekan”a kadar uzana bir siire¢ i¢inde
ele alinacaklardir. Bilgisayar veya konsol ortaminda, otonom olarak calisgan oyun
bilesenlerinin, oyuncularmn zihinsel ve fiziksel iiretim siirecleriyle olan karmasik
iligkisi, oyuncu ile oyun programinin birbirilerinden ‘“rol ¢almak™ i¢in c¢alisan
aktorler olarak ©ngoriilmesinden dolayr sorunsallagtirilmistir. Oyuncular, kendi
tirettikleri deneyim araglariyla, oyunlarin onlar i¢in tirettigi deneyim aracglari arasinda
gidip gelen kullanicilardir. Oyuncularin bu dinamik pozisyonu, onlara bu pozisyonu

saglayan {riiniin nitelikli bir incelemesi gerceklestirilmeden anlamlandirilamaz.

Oyuncu ile oyun programmnin iligkisi, oyun medyasmin bilgi alanmin icerigi
hakkinda fikir verecektir. Bu bilgi alanmin icerigini incelemeden, mimarlik bilgi
alanm ile karsilagtirmasmi yapmak miimkiin degildir. Tez, basindan sonuna kadar,
oyuncunun deneyimlerini tartisarak, bu deneyimlerin kaynagi olan oyun programinin
calisma prensiplerini anlamlandirmaya c¢alisacaktir [Sekil 2.1]. Bu prensipler,
icerikleriyle ilgili olan tartigmalarin, tarihleriyle ilgili olan yazindan ¢ok daha hizli
bir doniisiim gecirdigi, kolaylikla siniflandirilmalari1 miimkiin olmayan bilgi
parcaciklaridir. Birbirinden son derece farkli amaglara ve mekaniklere sahip olan
oyun tiirleri, karma bir degerlendirme ile ele almamazlar. Bu tezin kapsaminda,
oyuncunun deneyiminin temellerinden biri olan “kisilik insasinin” en rahat
okunabildigi oyun tiirleri ele almacaktir. FPS ve TPSler, “avatar”lar araciligiyla
deneyimlenen oyunlardir. Oyuncular bu oyunlari, oyunlar1 temsil eden sanal
mekanlarin i¢ine —avatarlar1 araciligiyla- girerek deneyimlerler. Ayrica tezde, lig
boyutlu gorsellestirme  yOntemlerinden yoksun oyunlar kapsam disinda

tutulacaklardir. Oyunlara ait olan bilgi alaninin mimarlikla olan iligkisini
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tartigabilmek i¢in, gorsel mekansal deneyimin 6n planda tutuldugu oyunlar, bu tezin

kapsamina dahil edilmislerdir.

ANLATI OLCEGI

OYNANIS,
ORTAM VE

LORE

OYUN
MEKANI
OYUNMEKAN

OYUN
MOTORU

Sekil 2.1 : Oyun medyasi grafigi.
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Tez boyunca, gerek oyun medyasma 6zgiin gerek baska bilgi alanlarma ait, cesitli
kavramlar kullanilacaktir. Bu kavramlarin neredeyse tamami, ait olduklar1 kuramsal
sireclerin Tiirkce iizerinden yiiriitiilmemesinden otiirii, yabanci dildedir. Oyunlar
lizerine yiiriitiilen Tiirk¢e yazin caligmalar: sayesinde Tiirkgelestirilen kavramlar, tez
boyunca Tiirk¢e terclimeleriyle kullamilacaklardir. Ancak bazi kavramlarin
Tiirkgelestirilmesi, s6z konusu kavramlarin tasidiklari anlamlarin tam karsiliklarini
veren kelimelerin bulunamamasmdan 6tiirii, tez metini boyunca 6zgiin halleriyle

anilacaklardir.
AAA: Yiiksek maliyetli “birinci simif” oyunlar.

Casual gamer (Giindelik oyuncu): Cok sikk oyun oynamayan ve basit oyun

mekaniklerine sahip oyunlar tercih eden oyunculara verilen, stereotipik bir isimdir.

Cinematic (Sinematik): Ara sahnelerden bagimsiz olarak, sinematikler ¢ogu zaman
onceden gorsellestirilmis (oyun motoru araciligiyla, gercek zamanli olarak
gorsellestirilmeyen) ve oyun mekanini, karakterlerini ve mekaniklerini icermek
zorunda olmayan hareketli goriintiilerdir. Sinematikler oyunun hikayesine baslamak
ve hikayeyi tamamlamak adina, “giris” ve “sonuc¢” sekanslar1 olarak islev
gorebilecekleri gibi, oyuncunun hi¢gbir noktada, elindeki etkilesim imkanlarmi
kullanarak dahil olamayacagi olaylar zincirlerini de tasvir etmek amaci tasiyabilirler.
Sinematikler, ara sahnelerin aksine biitiinsellik igerirler. Ara sahneler, “arasinda” yer
aldiklar1 oynanis anlarmin baglamindan kopamazlar. Ancak sinematikler, oyunun
iceriginden koparilarak deneyimlenebilecek, “kisa film”ler olarak

degerlendirilebilirler.

Cut-scene (Ara sahne): Oyunun hikayesini anlatmak amaciyla kullanilan ve
oyuncularin c¢ogunlukla hicbir kontrol imkanlarinin olmadigr sahnelerdir.
Cogunlukla, oyunlarin boliim aralarinda yer alirlar ve oyunun gorsellestirilmesi i¢in

kullanilan oyun motoru araciligiyla canlandirilirlar.

Deathmatch: Oyuncularin birbirilerini “6ldiirerek” puan topladiklar1 cok oyunculu

maglara verilen genel isim.

First Person Shooter: Oyuncunun “birinci kisi” bakis acisiyla oynadigi oyunlar,

“First Person Shooter” olarak anilirlar. Bu oyunlar, agirlikli olarak aksiyon
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oyunlaridir. Giiniimiizde bu terim, birinci kisi bakis acisiyla deneyimlenen, ancak

“shooter” olmayan oyunlar1 da anlatmak i¢in kullanilmaktadir.
Gamer (Oyunbaz): Bu kavram, yer aldig1 boliimde detaylariyla incelenecektir.

Geek: Argo bir yakistirma olan “geek”, belli bir konu iizerinde “gereginden fazla”
fikir sahibi olan, tuhaf ve “sevimsiz” kisidir. Cogunlukla bilgisayar ve bilgisayar

teknolojisi meraklilar i¢in kullanilir.

Hardcore gamer (Ciddi oyuncu): Cok sik oyun oynayan ve belli bir tiirden oyunu

tercih eden oyunculara verilen, stereotipik bir isimdir.

Heads-up Display (HUD): Ekranda siirekli olarak gosterilen oyun bilgisi. (imlec,

“saghk” bilgisi, mini-harita, se¢ili olan silah veya yetenek, vb.)

Lore: Lore, c¢esitli kaynaklarda benzer bi¢cimlerde tasvir edilmektedir.
Oxforddicionaries.com’a gore “lore”, bir kitleye ait veya bir konuya iliskin,
“kulaktan dolma” gelenek ve bilgi alanidir. Longman Dictionary of Contemporary
English’e gore “lore”, bir kitleye ait veya bir konuya iligkin, 6zellikle de bilimsel
olmayan bilgi ve bilgeliktir. Collins Cobuild English Dictionary’de ise “lore”, bir

ilke veya kiiltiiriin geleneksel tarih bilgisi ve Oykiileri olarak tanimlanmaistir.

Lore, ifadesini eksiksiz ve karisikliga mahal vermeden karsilayan Tiirkce bir kelime
mevcut olmadid1 icin, tez boyunca 6zgiin Ingilizce haliyle kullamlacaktir ve de yer

aldig1 boliimde, oyun kuramu i¢in ifade ettigi 6nem, detaylariyla incelenecektir.

Massively Multiplayer Role-playing Game: Devasa oyun diinyalarinda, ¢ok sayida
oyuncunun bir araya gelmesiyle deneyimlenen rol yapma oyunlari, MMORPG olarak

anilirlar.

Nerd: Argo bir yakistrma olan “nerd”, zeki ama tek amacl olan ve Ozellikle de
sosyallesmeye imkan saglamayan belli bir hobi veya ugrasla takintili bicimde

ilgilenen kisileri anlatmakta kullanilir.

Oyun motoru: Oyunun caligmasini saglayan bilgisayar programi, oyun motorudur.
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Pro gamer (Profesyonel oyuncu): Odiillii miisabakalarda yarismak icin siirekli
olarak antrenman yapan ve oyun oynayarak para kazanan oyunculara verilen,

stereotipik bir isimdir.

Quicktime event (Hizh tepki eylemi): Bu kavram, yer aldig1 boliimde detaylariyla

incelenecektir.

Real Time Strategy (Gercek Zamanh Strateji): Oyuncularin “savas alanini” bir
harita gibi izleyerek, kontrol ettikleri ordulara ger¢ek zamanli emir verdikleri strateji

oyunlaridir.

Role-playing Game (Rol Yapma Oyunu): Opyuncularin, kendi karakterlerini

tireterek oynadiklar1 oyunlar, rol yapma oyunlaridir.

Sandbox: Oyuncunun, oyunun hikayesi aracilifiyla dnceden belirlenmis herhangi bir
amaca hizmet etmeden, kendisine sunulan oyun mekaniklerini arzuladigi gibi

kullanabildigi serbest oyun diinyalaria verilen genel isimdir.

Scripted sequence (Planh sekans): Bu kavram, yer aldigi boliimde detaylariyla

incelenecektir.

Shooter: Bir hedefe, oyun kontrol cihazlar1 araciligiyla nisan alinmasini gerektiren
oyunlar, “shooter” olarak kabul edilirler. 1961 tarihli “Spacewar!” , bilinen ilk

shooterdir.

Side Scroller / Platform: Bu oyunlar iki boyutlu (2B) olarak deneyimlenen,
oyuncunun kontrol ettigi avatari, ekranin sagina veya soluna dogu hareket ettirerek
oynadiklar1 oyunlardir. “Platform” olarak isimlendirmelerinin sebebi, oyundaki
diisey kotlarin, oyunun iki boyutlu gorselliginden dolayr “havada ucar” gibi

gozitkmesinden kaynaklanmaktadir.

Third Person Shooter: Oyuncunun, kontrol ettigi karakteri “iligciincii kisi” olarak
deneyimlemesini saglayan oyunlar, “Third Person Shooter” olarak kabul edilirler.
Tezin kapsaminda ele alinan 6rneklerinde, oyun kamerasi, oyuncunun kontrol ettigi
avatari takip etmektedir. Avatarm, gorsellestirilen oyun deneyiminin “merkezinde”

yer almadig1 oyunlar, tez kapsaminin disinda tutulmuslardir.

15



Turn Based Strategy (Sira Tabanh Strateji): Bu strateji oyunlarinda, oyuna dahil
olan biitiin oyuncular ve bilgisayar kontroliindeki “komutanlar”, sirayla emir verirler.

Oyuncular, bir baska oyuncunun sirasi bitene kadar, ordularina emir veremezler.

Verisimilitude (Gercege benzer): Bu kavram, yer aldigi boliimde detaylariyla

incelenecektir.

VoIP: “Voice over IP”, iki veya daha fazla cevrimici bilgisayar arasinda sesli

haberlesme saglayan arayiizlere verilen genel isimdir.

Walkthrough: Bir oyunun tamamlanmas: i¢in gereken biitiin “adimlar1” belirten

oyun rehberidir.
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3. OYUNCU VE OYUNBAZ

Elektronik oyun medyasinin deneyimleyici 6znesi, diger medyalardakinden farkli bir
pozisyona sahip. Eger soz konusu sinema ve televizyon ise, 0zne “izleyici” olarak
aniliyor. Eger soz konusu miizik, ses ve miizik ve sesin Oncelik tasidig1 medyalarsa
da, deneyimleyen 6zne ‘“dinleyici” olarak aniliyor. Her iki yakistirmanin da son
derece statik bir durus tanimladigini hatirlatmakta fayda var. Radyo ve televizyon
programina canli yaymla baglanmak gibi ¢cok 6zel istisnalar disinda, “izleyici” ve
“dinleyici” deneyimledikleri medyay:1 bireysel olarak ve kisa vadede yonlendirme
imkanina asla sahip olmayan Ozneler anlatiyorlar. Elektronik oyunlar i¢in durum
farkli; bu medyanin deneyimleyen 6znesine “oyuncu” diyoruz. Oyunun aktardigi her
tiirlii gorsel ve isitsel veriyi aym birer izleyici ve dinleyici gibi algilamanin 6tesinde,
“oynama” eylemiyle bu verilerin aktarilisini aninda yorumlayan ve de isterse

degistirebilen bir 6znedir “oyuncu’.

Ancak elektronik oyunlarin ve oyunculara sagladiklar1 oyun alaninin derinlerine
inmek ve Ozne ile nesne arasindaki iligkiyi kuramsallastirmak icin, Oncelikle
oyunlari medyasini, “oyuncu” durusunun da tesinde deneyimleyen ve diger gorsel
ve isitsel medyalarda bir dengi veya benzerine rastlanmayan baska bir 6zneden
bahsetmek gerekir. Bu 0zne, “gamer” olarak adlandirilir. “Gamer” kelimesini
dogrudan Tiirkcelestirirsek eger, elimize “oyuncu” kelimesi ge¢mektedir. Ancak
Tiirkce’de “oyuncu” kelimesini “oyun oynayan kisi” anlamina gelecek sekilde,
Ingilizce’deki “player”a karsilik olarak halihazirda kullanmaktayiz. Dijital Oyun
Rehberi’nde de “gamer” ve “player” kelimeleri ayr1 ayr1 agiklanip, “oyuncu”
kelimesi altinda toplanmiglardir. (Barmanbek, Fidaner, Merlin’in Kazani, 2009)
Ancak “gamer” ve “player” farkinin kelimelerin isaret ettikleri eylem ve/veya
nesneler iizerinden degerlendirilmesi, temel farklarini anlama ve boylece Tiirkce
karsiliklarint bulma imkanmmi dogurabilir. “Player”, oynama (play) eyleminde
bulunan kisidir, bununla birlikte “gamer” kelimesi herhangi bir eylem ima etmez,
isaret ettigi, dogrudan oyunun (game) kendisiyle kurulan bir iliskidir. Belli ki,

13 2

“gamer” kelimesi, “player” kelimesinin c¢agristirdiZi “oynayan” ve ‘“oyun
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iligkiselliginin ¢ok daha dtesinde, bu ikiliyi anlamli kilan kullanici arayiiziinii de asan
bir derinlikte yer alir. Bu derinligin detaylarin1 daha sonra agikliga kavusturmak
tizere, “gamer” kelimesinin kuramsal incelemesi i¢in, yerine, “oyun” kokii ile “-baz”
ekinin birlestirilmesiyle olusturulan, “oyun ile oynayan” anlaminda, “oyunbaz”

Onerilecektir.

“Gamer”, ¢ok da gecmise uzanmayan bir etimolojiye sahip olmamakla birlikte, tam
olarak ne zaman ve ne amacla kullanildig1 kestirilemeyen, muhtemelen anonim bir
yakistirmadir. Bu isim bilgisayar ve video oyunlariyla ilgilenen insanlara
atfedilmeden Once, masaiistii rol yapma oyunlar1 ve sira tabanl savas stratejileriyle
ilgilenenler i¢in kullanilmistir.” Giiniimiizde “gamer” ifadesi 6niine cesitli ekler ve
baska kelimeler alarak, yine anonim olan, ancak piyasada kabul goren alt anlamlara
genisletilmis durumdadir. “Casual gamer”, “Hardcore gamer”, “Pro gamer” gibi
tanimlar, her ne kadar anlattiklarini iddia ettikleri oyuncular1 ve oyun meraklilarmi
miikemmele yakin bir bicimde kategorize ediyor olsalar da, kendi iist tanimlar1
olarak degerlendirilen “gamer” kelimesinin “player” kelimesinden farki iizerine insa
edilmis kuramsal yapilarinin var oldugunu iddia edemeyiz. Her ii¢ 6rnekte de, oyun
oynama eyleminde bulunan kisinin oyunmekan i¢indeki yerinden ve hakimiyetinden
cok, oyun oynama eylemini nasil, ne amagla ve hatta ne siklikla gerceklestirildiginin
anlatilmas1 amac¢lanmaktadir. Dolayisiyla bu iic 6rnegi “Casual player”, “Hardcore
player” ve “Pro player” olarak da isimlendirebiliriz —bu degisikligin ilgili ifadelerin

anlam tizerideki etkisi pek hafif olacaktir.

“Gamer” kelimesinin giiniimiizde derinlikli bir ifade olusturmaya engel teskil eden
problemli yapisin1 olusturan etmenler, kelimenin ekler ve takilarla, ayricalikli
anlatimina ihtiya¢ duyulmayan, yani bir onceki ornekte de oldugu gibi, “player”
kelimesinin de is gordiigii yerlerde kullanilmak iizere ¢esitlendirilmesinden de ibaret
degildir: “Gamer” ayn1 zamanda da bir stereotip tamimlamaktadir. “Gamer”’n,
oyuncu ile oyun arasndaki Ozne-nesne iligkisini yeniden tamimlayabilecek
potansiyeli giiniimiizde bir kenara atilmis ve “gamer” oyunlara kendini sagliksiz bir
bicimde kaptiran, obsesif denebilecek diizeyde oyun meraklisi olan kisileri anlatmak
lizere toplumsal hafizaya yerlesmistir. “Gamer” kelimesi, 6zgiin haliyle veya

herhangi bir Tiirk¢e karsiligiyla heniiz Tirk toplumsalliginda yer etmedigi icin,

" Anonim: “Gamer”, in Wikipedia, (http://en.wikipedia.org/wiki/Gamer), alinma tarihi 05/05/2011
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Tiirkiye’de bdyle bir sorundan bahsetmek miimkiin olmayabilir. Ancak Amerika’da
durum cok farklidir. “Gamer” olmak, kisiye bu ifade ile iliskilendirilen her tiirlii

dislanmiglik, otekilestirilmislik ve sorumsuzluk yaftasini da atfetmektedir.

Bu durumun yadsinacak bir tarafi bulunmamaktadir, zira toplumsal hafiza, her tiirlii
medya i¢in o medyanin igerigiyle —s6z gelimi- “gereginden fazla” ilgilenen kisileri
tanimakta ve onlar1 isimlendirmekte Ozgiirdiir. Oyunlar s6z konusu oldugunda da
“nerd” ve “geek” gibi, elektronik oyun Kkiiltiiriiniin yiikselisinden ¢ok daha Once
kullanima ac¢ilmis kelimeler yetersiz bulunabilir. Fakat s6z konusu ifade “nerd” veya
“geek” gibi hedef medya belirtmeyen ifadelerin aksine, dogrudan iliskili oldugu
medyanin kuramina yeni ac¢ilimlar kazandirabilecek bir ifade oldugunda, bu ifadenin
kavramsallastirilmas: gerekliligi ka¢milmazdir. Croshaw’in iddialarmin aksine,
“Gamer” ifadesi, stereotip anlatan iceriginden daha fazlasimi tasima kapasitesine

sahiptir. (Croshaw, 2010 — 3)

“Oyunbaz’mn tanimim1 yapmak icin gereken verilerin siralanarak, islenmeye
baslamasindan 6nce, oyuncunun —oyunbaz olsun veya olmasin- hali hazirda etkisi
altma girmedigi herhangi 6zel bir etmenin, bu kavramsallastirma calismasinda yer
etmeyeceginin belirtilmesi gerekmektedir. Yani, oyuncu olma durumunun bitip,
oyunbaz olma durumunun basladig1 bir noktadan s6z edilemez. Bu kuram, oyun
oynayan Kkisinin oyunla, oyunmekan i¢inde yer eden aligverigini anlama ve
yorumlama amaci tasimaktadir. Oyun programlarinm, kullanicinin hakimiyetinin
otesinde, veya kullanici 6zelinde “veri aktarmak™ gibi secici Ozellikleri olmadig:
hatirlandiginda, oyuncunun veya oyunbazin oyun programiyla olan veri aligverisi
denk olmak zorundadir. Oyunun oyunbaza, oyuncuya aktardigindan daha fazlasini
aktardigin1 veya oyunbazin oyuncudan daha fazla veri emdigini iddia etmek,
“gamer” ifadesinin popiilerlesmesinden beri yapilagelen stereotipik ¢dziimden daha
anlamli bir ¢6ziim doguramayacaktir. Oyunbaz, yazinin devaminda da goriilebilecegi
gibi, oyuncunun yorumlayamadigi verileri yorumlayabilen kisidir. Oyunbaz kisi, bu
kuram dahilinde, sadece ve sadece oyunmekan icinde yer ettigi haliyle
degerlendirilecektir. Bu noktada da, “oyunmekan” ile “oyun mekan1” ayrimina

gitmek adina “oyunbaz”1 kavramsallastirmak bir 6ncelik olmaldir.

Oyunbaz ile oyuncunun temel farki, oynadiklar1 oyunu farkl diizlemlerde algilama

tercihlerinden ileri gelir. Bu diizlemler, oyunun i¢inde yer eder. Disindaki diizlemler,
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yeniden belirtmek gerekirse, stereotiplestirilmis “oyunbaz”m toplumsal ve psikolojik
degerlendirmeleri i¢in anlam tasir. Oyun oynayan kisinin bu diizlemler (oyunmekan
ve oyun mekani) arasindaki gecisi icin yapisal olarak benzer, ancak 6ziinde farkl ii¢
kavrama bagvurmamiz gerekir. Bu kavramlar, tekinsizlik (uncanniness/the uncanny),

inangsi1zligin askiya alinmasi (suspension of disbelief) ve imersiyondur (immersion).

3.1 Tekinsizlik

Tekinsizlik Portnow’un, Floyd ve Theus ile ortaklasa gerceklestirdigi “Extra Credits”
isimli haftalik video serisinde aktardigi sekilde, “alisilmadik olan ‘alisildik’’tir.
(Portnow, Floyd ve Theyus, 2010) Portnow’un anlatimiyla “tekinsiz” olan; 0zgiin,
alisilagelmis ve kabul goren haliyle iliskisini siirdiirerek, tanimlanabilir olma
Ozelligini koruyan ama bununla birlikte Ozgiin haline son derece ‘“ters” olan
yonleriyle de ayrisandir. Tekinsiz olan, icinde barindirdig: bilesenlerin beklenenleri
ve beklenmedik olanlar1 arasindaki sert karsithiktan otiirii, tekinsizlikle miicadele
icerisinde olan 0zneyi bu tutarsizlik karsisinda bir secim yapmaya zorlar. Yapilacak
olan se¢imin 6ziinde yatan, tekinsiz olanin gondermede bulundugu alisildik degerlere
iliskin halihazir sec¢imlerin, bu gondermelerden sertce siyrilan farkliliklarin ve
Onyargilarin iizerinde ne denli bir etki tasiyacag: fikridir. Karanlhk bir ara sokak
tekinsizdir cilinkii temel beklenti, sokagin aydinlik olmas: yoniindedir. Karanlik ara
sokak, “sokak” olma oOzelligini siirdiiriirken, beklentinin parcasi olan bir yonii
tamamen degismistir. Bu noktada Oznenin sorunu, ara sokagin ‘“karanlik” olma
durumunun ve bu durumla iliskili 6nyargilarm, asil beklenti olan “aydinlik” olma

durumunda verilecek karar1 ne yonde ve ne kadar saptiracagidir.

Oyunlarda “tekinsizlik” -temel yapisindan kopmadan- iki farkli bicimde yer eder.
Bunlardan ilki, oyunun yap1 itibariyle simiilasyonla benzesmesinden kaynaklanir.
Ozellikle FPSlerde -aym fiziksel diinyada oldugu gibi- oyuncunun kontroliindeki
bedenin goziinden cevresini deneyimleyebiliyor olmasi, bu tekinsizligin en rahat
gozlemlenebilecedi ornektir. ilk defa FPS oynayan bir kisi, bu deneyimi daha once
yasamadigi icin, normalde kendi bedeniyle yapacagi hareketlerin benzerlerinin
gercek olmayan bir ortamda canlandirilismi tekinsiz bulacaktir. Bazi oyuncular bu
sebepten oOtiirii FPSleri (ve birinci kisi bakis acisindan deneyimlenen, ucgus

simiilasyonu ve araba yaris1 gibi diger oyunlar1) oynayamazlar; bu deneyim onlarda
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bas donmesi ve mide bulantilarina sebep olur. Oyuncunun gercek olmayan ortamda
yaptig1 hareketler gorsel olarak gercek ile benzesse de, gercek ortamda
deneyimlenebilecek bir hareket hissiyatt mevcut degildir. Oyuncu, i¢inde yer aldig:
gerceklikteki bakis acisini degistirecek bir harekette bulunmadan, kontrol ettigi
gerceklikteki pozisyonunun degisimini gézlemlemektedir: Bu, deniz, ugak ve araba

tutmasina benzer bir histir.

Tekinsizligin ikinci hali, oyun mekaninm gercek olmadigi bilincinden gelir. Bu,
sadece FPSler icin degil, biitiin oyun tipleri icin gecerli olabilecek bir onermedir.
Oyun mekam gercek degildir. Fakat ideal haliyle gercekc¢idir ve de inangsizliin
askiya almmasmi kolaylastrmak adina, gercege gondermede bulunabilir, yani

“gercege benzer” (verisimilitude) olabilir.

Oyun mekan gercek degildir, ciinkii gorsel yontemlerle ima edilen sahte fizikselligi,
oyuncunun fiziksel varligindan etkilenmez ve oyuncunun fiziksel varligini
etkileyemez. Oyunlar, elektronik ortamda yer alirlar; gorseller ve sesler onlarm sanal
araylizleridir. Oyuncunun fiziksel olarak kurdugu biitiin etkilesim, sanal arayiizlerin
tiretilmesini imkanl kilan fiziksel araylizler ve o arayiizlerin bagl oldugu elektronik
aletledir. Diger hareketli goriintiilii sunumlarin aksine oyunlar, gercek olanin belgesi
niteliginde de degillerdir. Cogu zaman, gercek olanlarin belgelerinden iiretilmis

“kolajlar” olmalarina ragmen.

Oyun mekani ideal haliyle gercekcidir, ¢iinkii oyun mekani, anlat1 iceren diger
sunum bicimlerinde de oldugu gibi, ideal haliyle tutarhidir. Ideal oyun mekant,
onerdigine ters diisecek bir kanita mahal vermez, sunmay: vaat ettigini yalanlayacak
olan1 gorsellestirmez. Oyunlar, aym1 sinemada ve televizyonda da oldugu gibi,
anlatmak istediklerini, gercek olanin getirdigi kaginilmaz cetrefillilikten ve
ongoriilemeyen etmenlerden soyutlayarak, Ozellikle kisitlanmig veriler etrafinda
kurgulanan, kendi icinde tutarli kapali kutular olma egilimi gosterirler. Ideal oyun,
gercek olanin karmasikligima Oykiindiigii icin “gercek¢i” degildir, hesaplanabilir
sonucun askin gercekligini amagladig i¢in gercek¢idir. Bu ideal tutum, kalitatif bir
probleme getirilen cevaptir ve ne kadar iyi insa edildigi de, oyunun ne kadar iyi
yazildig1 ile dogru orantihdir. McKenzie Wark, kuramsal mekansalliklarmi
incelemek adma, oyunlar1 —6zellikle de Grand Theft Auto: Vice City’i- iitopyalarla
karsilagtirir. (Wark, 2007) Wark’a gore oyunlar, yapilar1 geregi iitopik olma
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thtimalinden men edilmislerdir. Wark iitopyalarin yazili metinler olmasimi buna kanit
gosterir: Utopyalarmn anlatisi, saf edebi betimleme giicii kullamlarak garanti altina
almir ve smirlanir. Wark’un yaptig1 karsilastirma dogrudur; zira oyuncunun bir
degisken olarak dahil oldugu oyun mekaninda, anlatinin tamamen simirli olmasi
imkansizdir. Oyuncu zaten anlatiya katkida bulunur. Oyun ideal haliyle tutarli ve
gercekei olabilir, ancak oyuncu, oyunun kuralci yapismin engelleyemeyecegi

hamleleriyle bunu bozma —ve de dogal olarak- anlatiy1 degistirme imkanina sahiptir.

Fakat Wark bu Onermesine, “litopyanin siddeti imkansizlastiran yapist’n1 da dahil
etmektedir. “Oyunmekan” ve “oyun mekani” ayrimina gidilmesini gerektiren
sebeplerden biri de, Wark’un 6nermesindeki bu tutarsizliktir. Temelinde oyunlar da,
ayn1 itopyalar gibi, “siddet” imkansizlastirirlar. Siddet, eger iginde yer ettigi
mekanin diizenini bozan, yikict bir eylem ise, oyunlarda da “oyunmekan” i¢inde
siddet, oyunun devamliligini, tutarliligini ve kuralciligini1 bozan son derece yikic bir
etmen olacaktir. Oyunmekan iistiinde, yani oyun mekaninin icinde yer edebilecek her
tiirli siddet, ashinda bir anlatidan ibarettir. Eger bir siddet unsuru s6z konusuysa, bu
zaten amaclanmaktadir ve oyunun benligine yoneltilmis bir siddet degildir —o bir
siddet anlatisidir. Oyun icin zararli olan siddet ise, ayni iitopya yazininda da oldugu
gibi, yasakhdir. Ornek olarak hile, oyunmekan icinde yer eden bir siddet eylemidir,
ithlaldir. Ciinkii oyuncuya, oyun oynanan alami var eden temelleri yikma giiciinii
bahseder. Ayni1 sekilde oyunun i¢indeki bir programlama hatas1 da “ihlal” olarak
degerlendirilebilir. Ciinkii oyun, bir hata sonucu kendi 6ziiyle ¢celismektedir. Oyunlar
bu yonleriyle iitopyalarla benzesirler ve bu yilizden sayisal olarak asir1 tutarhdirlar.
Bu ideal bir durum degil, bir gerekliliktir. Dolayisiyla oyunlar, sayisal anlamda
tekinsizlikten kacinma egilimindedirler. Eger oyunun mekanikleri tekinsizlige sebep
oluyorsa bu iiretim, o mekaniklerin temsili ile amaclanmistir. Aksi takdirde bu, bir

hatadir.

Son olarak, oyunlar “gercege benzer” olabilirler. Bu benzerlikleri, oyuncunun oyun
mekaninda karsilastiklarina “gerceklermiscesine” tepki vermesi, yani gercek
olmayana karst durusunu degistirmesi ve inangsizhigini askiya almasi agisindan
faydalidir. Homefront’un ¢ikisindan énce oyunun bas harita tasarimcist Rex Dickson
tarafindan ortaya atilan “liriin yerlestirme” (product placement) ve “gercege

benzerlik” (verisimilitude) tartigmasi, oyunmekanin ve oyun mekanimnin farkliliklarmi
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ve oyuncu tarafindan algilanigin1 anlayabilmek igin iyi bir baslangic noktasi
olacaktir. (Tito, 2011) Dickson’a gore Call of Duty: Modern Warfare 2 gibi
oyunlarda gercek¢i mekan algist olusturmak i¢in kullanilan ve Burger King’e
gondermeli uydurma “Burger Town” markasi [Sekil 3.1] oyuncularin, kendilerini
gercekci bir mekanda hissetmeleri yerine, onlarin oyundan kopmalarma sebep
olmaktadir. Dickson, Homefront’un harita tasarimlarinda gercek markalar
kullandiklarmi [Sekil 3.2] ve s6z konusu markalar1 oyuna yerlestirirken hi¢cbir maddi
kazan¢ saglamadiklarini belirtmektedir. Dickson gercek markalarin kullaniminin,
oyuncularin oyun mekanlarina “inanmalar1” acisindan ¢ok daha etkili olacagini iddia

etmektedir.

Sekil 3.2 : Homefront’ta gercek marka kullanim1 — Lumber Liquidators, parke ve yer
kaplama magazas1
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Gercek markalara benzeyen uydurma markalar ile gercek markalar arasindaki farkin,
oyun deneyimine ve oyun mekaninin resmedilisine etkisi lizerine kesin bir tespitte
bulunmak, konu {iizerine kapsamli bir arastirma yapilmadig: icin heniiz erken gibi
goziikiir. Ancak markalarin gerceklige referansi iizerinden baslatilacak bir tartisma,
oyun mekanmnim genelinin gergeklikle olan iligkisi iizerinden yarattig1 tekinsizlik
hissini tartigmak iizere bir altyapr saglayabilir. Homefront’un isgal altindaki Orta
Bat1 Amerika yorumu —zellikle Amerikali- oyunculara, tanidiklar1 ve hatta “evleri”
olarak kabul ettikleri mekanin hayal dahi edilemeyecek bir yikimla miicadeleye
zorlanmak durumunda nasil bir doniisiim gegirecegini aktarmaktadir. Dickson’un
Modern Warfare 2 karsilastirmasi ise gayet mantiklidir, zira s6z konusu oyun, benzer
bir konsepti Washington’da gerceklestirmistir. Oyuncular Modern Warfare 2’nin
iclincli ve dordiincii perdesinde, isgal altindaki Washington’un en bilindik sehir
mekanlarinda, hatta neredeyse apokaliptik denilebilecek bir manzaraya karsi fanatik
Rus askerleriyle savasirken, Washington’un benzersiz vistasin1 referans
almaktadirlar. Sadece Amerikalilarin degil, giincel basin takip eden her oyuncunun
alisik oldugu Beyaz Saray, Parlamento Binasi ve Washington Anit1 gibi yapilarin,
alevler icinde ve ayakta zor dururken resmedilmesi ile oyuncuya, hi¢cbir diyalog veya
metin ile aktarilamayacak bir hikaye anlatilmis olur: Amerika kendi topraklarinda,
cok vahim bir savastadir. Bu, oyuncunun gercek olana ilisgkin duygularinin,
diisiincelerinin ve de en Onemlisi, korkularinin temsili iizerinden {iretilen ve

oyuncuyu eylemde bulunmaya iten bir tekinsizlik “numaras1”dir [Sekil 3.3].

Portnow’un tekinsizlik durumuna iliskin verdigi Ornekler, ozellikle insan veya
insans1 oyun karakterleri lizerinden korku oyunlarmda “sembolizm”1 anlatmaktadir;
ancak bu aciklamalar kolaylikla korku 6gesi igermeyen oyunlardaki mekansallik i¢in
de anlamlandirilabilir. Modern Warfare 2 ve Homefront, oyunda resmedilen olaylara
oyuncular1 duygusal anlamda baglamak icin sirtlarin1 aynmi kilit hissiyata, yani
tekinsizlige dayarlar. Oyuncularin ahskin olduklar1 sehirlerin manzaralarini,
mekanlarin1 ve o mekanlar1 okunur kilan detaylar: hayali bir savasin getirecegi yikim
etrafinda doniistiirerek, sehri bir yandan hala tannabilir kilip, bir yandan da
alisilmadik bir alternatifiyle resmeden oyunlar, oyunculari i¢lerinde bulunduklari
durumdan rahatsizlik duymaya ve bu rahatsizlig1 gidermek adina kendilerine verilen
imkanlarla eylemde bulunmaya iter. Oyuncu icinde bulundugu kurmaca savas

ortammdan ve bu savas ortaminin doniistiirdiigii alternatif sehir gercekliginden
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rahatsiz olurken, bu rahatsizlig1 sadece yurtsever bir Amerikali olarak yasamak
zorunda degildir. Yabanci bir oyuncu da genel kiiltiir ile alisik oldugu Amerika
gercekliginin doniistiiriilmesi karsisinda ayni durumu kendi vatami veya yasadigi
sehir i¢in yeniden kurgulayarak, bu tekinsizligi doguran temsiliyetlere empatiyle

yaklasabilir.

Colonel Marshall: That means we still have a way to talk to Central Command if we can

it! >
retake it! &

\

\

Sekil 3.3 : Call of Duty: Modern Warfare 2 — White House

Dickson’in oyun mekaninda gercek markalar kullanma tercihinin arkasinda
oyuncunun aligildik olan1 tamimasini kolaylastrma ve boylece alisilmadik olan
durumla daha giiclii bir karsithk, ama ayn1 zamanda da iligkisellik yaratma amaci
yatmaktadir. (Tito, 2011) Teoride alisildik olan, gercege ne kadar yakin temsil
edilirse, alisildik olanin alternatif gerceklikle kurdugu iliski biinyesinde inang¢sizligi
askiya almak da oyuncu icin bir o kadar onemsizlesir. Modern Warfare 2’de bu
temsiliyetin bir kismi, sahte “Burger Town” markas1 iizerine insa edilmistir.
Homefront’un Orta Bati Amerika kirsali temsili icin tercih edilen gercek markalar
arasinda Burger King yer almasa da, karsilagtirma amaciyla sanki “yer aliyormus

gibi” devam edebiliriz.

Dickson’a gore oyuncu, Burger Town gibi bir markanin varligina dair bir inang¢sizlik
beslemek yerine, Burger King’in simiilasyonuna olan inang¢sizligini askiya almak
durumundadir. (Tito, 2011) Oyuncu “Burger Town” markasini, agikca gdonderme

yaptig1 “Burger King” markasi ile zihinsel bir yer degistirmeye tabi tutmakla zaman
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kaybetmeyecektir. Yine teoride, oyun mekanindaki ‘“hamburgerci” temsili, eger
Burger Town gibi uydurma bir marka ile degil, Burger King gibi gercek bir markayla
inga edilmigse, ayn: hamburgercinin savasta yikilmis halinin temsili de, gercek
olmayan mekanin icindeki alternatif gerceklikte, gercege benzer bir gorsellik
saglayacaktir. Nitsche’ye gore tek kisilik oyunda bir “yer” —eger bu yer kendisi
tizerine kiiltiirel referanslar yansitilmasini saglayabiliyorsa- degerli bir “yerlesime”

doniigebilir. (Nitsche, 2008)

Bu gorsellik, filmler ve izleyiciler —ve de Wark’un Ornegiyle, iitopyalar ve
okuyucular- (Wark, 2007) soz konusu olunca, dramatik anlat1 i¢in yeterli bir arayiiz
tanimlayabilir. Ancak oyunlar ¢cok daha genis bir arayiiz gerektirir. Oyuncuya hak ve
eylemde bulunma giicii veren tekinsizlik hissiyatini, yalnizca imgelere ve noktasal
detaylara baglamak miimkiin degildir; oyuncunun perspektifi izleyicininkine gore
cok daha genistir. FPS ve TPSlerde oyuncular, oyunu ilerleten degiskenler olmanin
Otesinde, sinematik anlatim tekniklerinden faydalamilarak tasarlanan temsiliyet
mekanlarin1 gezen hareketli kameralardir. Oyuncular kesfederler, denerler, i¢cinde
bulunduklart mekanin sinirlarmma dayanmak isterler ve en onemlisi, boyut algilar:
vardir. Bu imkanlar1 ve kararhliklar1 sayesinde oyuncular, tasarimcilarin
amacglamadigr tiirde, farkli bir tekinsizlik deneyimlerler. Bu tekinsizlik hissi
oyuncunun icinde bulundugu ortamin gergek¢i olmadigini  diisiinmesinden
kaynaklanir. Utopyalardaki gibi anlatisi, anlayamin miidahalesinden sakinilan bir
smirliliga sahip gercekci mekan tahayyiil etmek, anlatiy1 yorumlayan Kisinin
pozisyonu statik olmadigi i¢in, anlayan anlatiya katkida bulundugu siirece miimkiin
degildir.  Oyuncu, i¢inde bulundugu mekanin gercege benzerligi sayesinde
inangsizligini askiya almak ister. Ama bir yandan da inanmamak i¢in avatarinin
hapsoldugu mekan1 kesfetmeye ve mekanin gercekgiligini yikan sebepler bulmaya

devam eder.

Oyunmekanm bir “anlat1 6l¢gegi” olarak islevlendirilmesi oyuncunun bu diirtiilerini
dizginlemek i¢in 1yi bir yoldur. Oyuncunun gercege benzer olanin gergek¢i olmayan
smirliligma tanik olmamasi i¢in avatari, anlatinin tasarimcilarca amaclanan ideal
formunu korudugu giivenli ve cizgisel mekan ile giivenli ve ¢izgisel bir hikaye
akisma baglh kalmalidir. Avatarin hapsedildigi oyun mekaninin ima edilen boyutu ne

kadar biiyiikse, oyuncunun, ima edilenin dogru olmadigmi fark etmesi sebebiyle
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yasayacag1 tekinsizligi engellemek adina oyunun ona sundugu kesif imkani da o
kadar genis olmalidir. Bu durumu karsilastirmali olarak orneklendirmek igin,
birbirleriyle aym gercek mekana referans veren iki farkli oyundan faydalanilabilir.
Crysis 2 ve Grand Theft Auto 4, New York’u referans alirlar. Crysis 2’de oyuncu,
kendisini yakin gelecegin New York’unda uzaylilara kars1 savas verirken bulur. GTA
4’te 1se oyuncu, “Liberty City” isimli ve yapisal benzerlikleri sebebiyle acikca New
York temsili olan kurmaca bir sehirde serbestce gezinip, tiirlii ¢esitli kirli islere ve
suclara bulasma imkanma sahiptir. Her iki oyunda da New York’un hafizalara
kazinan temel mimari Ozellikleri, sanal sehrin kurgulanmasinda ©Onemli rol

oynamistir.

Crysis 2’nin New York’u binalarin, caddelerin, bulvarlarin ve sehirdeki daha bir¢ok
kiigiik detayin gercek biiyiikliikleri, yerleri ve mimari iligkileri dikkate almarak
yaratilmigtir. Oyuncu Crysis 2’nin New York’unu gercek New York algisina son
derece yakin bir sekilde algilar. Oyuncu i¢in bu, neredeyse bir simiilasyondur. Birkag
ikonik plaza ismi diginda hi¢bir marka ve iiriin yerlestirmesinin yapilmadigi Crysis 2
New York’u —aynt Homefront’'un Orta Bati Amerika yorumunda oldugu gibi-
gercege benzerligin gercek disi yikimla olan karsithigindan faydalanilarak tekinsizlik
yaratmak amaciyla tasarlanmistir. Ancak oyun oyuncuyu, devasa oldugunu ima ettigi
New York’un yaninda ihmal edilebilecek kadar kiigiik kalan bir oyun alaninda esir
eder. Oyuncu terk edilmis New York’un icinde, yanindan gectigi plazalarin hi¢cbirine
giremez, katlarin1 dolasamaz. Eger ki oyun hikayenin devamlilig1 a¢isindan iki blok
kuzeye gitmeyi gerektiriyorsa, iki blok doguya, batiya ve giineye de yolculuk
yapamaz. Oyunmekan son derece sinirhidir, fakat oyun mekani ¢ok daha fazlasina
olanak verirmis gibi goziikiir. Bu, oyuncuya hikayeyi devam ettirmek icin adeta

tartaklandig1 hissini veren bir yalandir [Sekil 3.4].

GTA 4, her ne kadar ilk bakista Crysis 2’nin New York’uyla benzer 6zelliklere sahip
gibi goziikse de, farkli bir New York (Liberty City) deneyimi sunar [Sekil 3.5].
Oyuncu cevresindeki binalarin ¢ok biiyiik bir kismma girme hakkima yine sahip
degildir —ama ihtiyac da duymaz. Liberty City, oyuncunun icinde Ozgiirce
gezebilecegi bir sehirdir. Etkilesim olanaklar1 boldur; sokaklarinda telefonla

konusan, bagiran cagiran, omuz attiginiz zaman kizan insanlar yiiriir.
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Sekil 3.4 : Crysis 2 — New York City

Caddelerinde deli gibi siiren taksiler, ¢cop kamyonlari, kirmizi 1gikta gecip karsidan
gelen arabaya carpan dikkatsiz siiriiciiler vardir. Ve bunlara ek olarak —oyun
hikayesinin bir parcasi olmalarindan ibaret goriilemeyecek sekilde- herhangi bir anda
oyuncuya veya bilgisayar kontroliindeki rastgele bir baska karakterin isledigi suca
miidahale edecek bir polis kuvveti de mevcuttur. Liberty City sadece biiyiik
goziikmekle kalmaz; ayn1 zamanda o biiyiilk goriintiisiinii homojen olarak kapsayan
bir etkilesim ve dinamizm de vaat eder. McKenzie Wark’un da, oyunlarda mekan
kavramini tartigmak i¢cin GTA 4’iin selefi olan Grand Theft Auto: Vice City’i tercih

etmesi sasirtici bir durum degildir.

Sekil 3.5 : Grand Theft Auto IV — “Liberty City”.
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Her iki oyun da aksiyon odakli olsalar da —ve her ikisi de New York’ta ge¢se de- biri
tizerinden digerini elestirmek pek mantikli olmayacaktir. Ama bu iki oyunun
farklhiliklarin1 gozlemlemek, oyunmekanda mimarligin roliinii anlamamiza firsat
verebilir. Oncelikli olarak, Crysis 2 ve GTA 4’iin oyuncuya yasatmak istedigi
deneyim c¢ok farklidir. Birinde amac bir “siiper asker” olarak —kaba bir tabirle-
diinyay1r kurtarmaktir. Digerinde ise Amerikan kiiltiiriiniin baskentini, bir kacgak
gocmenin su¢ diinyasindaki yiikselisi iizerinden deneyimlememiz beklenir.
Hikayeleri, oyunlarin gelistirilme siirecinde onemli rol oynasa da, asil farklar1 New
York’un mimari 6zelliklerini resmederken odaklandiklari anlatim teknikleridir.
Crysis 2, New York’u biitiin gorkemiyle resmetmeye calisir, ama bu anlatim ¢ogu
zaman sadece bir resimden ibaret kalir. Oyuncu, Crysis 2’de anlatilan alternatif,
harap ve terk edilmis New York’un hikayesini kendi basina kesfederek 6grenme
sansina sahip degildir: Tek care, oyunun dikte ettigi yolu izlemektir. Bununla birlikte
Crysis 2, GTA 4’lin aksine, tam olarak da anlattigi alternatif —hatta tekinsiz-
hikayeden otiirli, oyuncuda daha biiyiik bir kesif diirtiisii uyandirir. Fakat oyuncu,
sadece hikayenin nasil gelisecegini 6grenmek i¢cin degil, ayn1 zamanda hikayenin
nasil basgladiginin cevabini bulmak i¢in de beklemek zorundadir. Crysis 2’nin New
York’unun gezilebilir yerlerinde yeterince ipucu yoktur ve de gezintiye davet ¢ikaran
yerler, devasa siislerden ibarettirler. New York artik tekinsiz gibi goziikkmektedir,

ama tekinsizligini temellendirecek yeterli mimari etkilesim mevcut degildir.

GTA 4, benzer sorunlara sahip olabilecek sehir pitoreskinin mimari etkilesim
problemlerini, mimari olmayan bir yolla telafi eder: Toplumsallik temsili. GTA 4’iin
cok da tekinsiz olmayan oyun diinyasinda anlatilan, kara mizahla dolu ve dramatik
bir su¢ hikayesinden ibarettir. Oyuncu bu hikayeyi sokaklarinda Ozgiirce
dolasabildigi devasa bir sehir simiilasyonundan okur. GTA 4’iin ima ettigi biiytikliikk
de en az Crysis 2’ninki kadardir, ama oyuncunun kesfetmeyi umdugu yiizlerce
binanin ve o binalarmn i¢inde bulmayr umdugu binlerce kiiciik hikayenin dengi,
sokakta, dzgiirce deneyimleyebilecegi oyun alanindadir. Liberty City’ nin binalar1 da
stistiir, ama oyuncunun algis1 onlarin gercek, kullanilabilir mekanlar oldugu
yoniindedir. GTA 4’te devasa bir oyun mekaninin teknolojik, maddi veya zamansal
yetersizliklerden otiirii aktarilamayan ince detaylarmin sebep olabilecegi tekinsizlik
sorunu, sO0z konusu temsiliyet probleminin salt fiziksellikten kurtarilmasiyla

¢coziilmiistiir. Crysis 2’de New York, fiziksel biitiinliigiiyle referans alinmistir. GTA
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4’te ise New York, insan iligkisiyle referans alinir ve bu iligkiler fiziksel mimari
referanslarla iliskilendirilir. Oyle goziikiir ki, GTA 4’iin tasarimcilar1 icin gercege
benzerlik, sadece gorsellikten ibaret bir temsiliyet problemi degil, ayn1 zamanda da

bir toplumsallik temsiliyeti problemidir [Sekil 3.6].

Sekil 3.6 : Grand Theft Auto IV — “Times Square”.

Oyunlarin gercekle, gercege benzerle ve gercekgilikle kurdugu iliski iizerinden
olusan cekici ve itici tekinsizlik hisleri, oyuncunun siirekli olarak gel-gitli bir
deneyim yasamasina sebep olur. Cekici olan tekinsizlik hissi, oyuncuyu icine daldig:
oyun mekanmin anlatisim1 dinlemeye ve bu anlatiya tepki vermeye cagiran bir
temsiliyet oyunudur. Bu tekinsizlik tasarimcilar ve yazarlar tarafindan bilingli bir
sekilde iiretilir. Itici olan tekinsizlik hissi ise, oyun mekam icinde degil disinda
olusur. Oyuncu, temsil edilmesi yoOniinde beklenti gelistirdigi gercekeiligi
gozlemleyemedigi i¢in, temsil edilenin tutarliligin1 sorgulama durumuna diiser. Bu

tekinsizlik bir yan etkidir ve oyun mekaninin yetersizliklerinden kaynaklanir.

3.2 inancsizhgim Askiya Ahnmasi

Gercek, gercekeilik ve gercege benzerlik karsilastirmalarindaki tespitler lizerinden,
oyunlardaki gercekciligin, gercek diinyanin hesaplanamazligi, karmasikligi ve

Oznenin bireysel hiikiimranligmi imkansiz kilan, “rastgele” denilebilecek sonuglar
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doguran kontrolsiizligii ile iliskili olmadig1 sdylenebilir. Oyunlarda “gercekei” olan,
hesaplanabilir sonucun asgkin gercekligini amacladig: icin “gergek¢i’dir. Oyunlarda,
“gecerli” olan, aynt zamanda da “gercek’tir. Gecersiz olan ise oyun i¢inde yer
edemez veya oyuncu tarafindan oyun mekanmna aktarilamaz. Yani oyun
isleyemeyecegi verileri kabul edemez, dolayisiyla “gercekleyemez”. Oyun mekanina
0zgii, bu asir1 tutarh isleyis, gercek diinyanin tutarsizliklariyla miicadele etmeyi bilen
O0znenin beklentilerine ters bir durum tegkil eder. Biitiin bilesenleri birbirlerine bagl
olan ve bu bilesenleri kapali bir cember etrafinda toplayarak bir tutarlilik yapisi
olusturan oyun, oyuncundan o ¢emberin icinde yer almasini bekler. Oyuncu,
kendisiyle aymi diizlemde yer alan bilesenlerin, yani oyun mekaniklerinin
tanimladiklarinin 6tesinde bir kapsamlilik, bir ¢cok yonliiliik gdsteremeyecektir ¢iinkii

oyuncu kendisine tanimlanan imkanlarla ¢cevrelenmistir.

Bu “cember”i anlamlandirmak i¢in oyuncunun, oyunla olan veri aligverisinin
oziindeki iletisim bicimini incelememiz gerekir. Iletisimin 6ziinde, oyuncuya anlatim
yapilmast ve bu anlatimin oyuncuyu vermeye ittigi tepkilerin etkilesim araclari
kullanilarak oyuna aktarilmasi amag¢lanmaktadir. Left 4 Dead serisi, bu etkilesimli
iletisim ¢cemberine iyi bir 6rnek teskil eder. Left 4 Dead ve Left 4 Dead 2 —ayn1
Crysis 2’deki gibi- terkedilmis “yer’lerde hikaye anlatimi gerektiren bir yapiya
sahiptir. Left 4 Dead ile Left 4 Dead 2’nin sehirleri ve kirsal alanlari, oyuncularin
kontroliindeki caresiz dortliiden baska insanin dolagsmadigi, zombi istilasi altinda
kalmis apokaliptik yerlerdir. Oyuncular, kana susamis bir sekilde kendilerine saldiran
zombilerle, onlara ates etmek veya sert cisimlerle vurmak disinda herhangi bir
etkilesim kuramazlar. Zombiler kisiliksizdirler, yersizdirler ve fiziksel olarak insana
benzemelerine ragmen insan iligkisini andiran her tiirlii formdan ve ipucundan
styrilmiglardir. Left 4 Dead serisi, oyun mekanlar1 i¢cinde zombi salginini ve salgin
basladigindan beri olan olaylar1 anlatmak icin ¢cok daha sessiz ve pasif bir yontem
tercih eder. Oyuncular zombi olmamis tek bir insanin bile kalmadigi sehirlerden
kacmak icin bir yol ararken dolastiklar1 sokaklarda, girip c¢iktiklar1 evlerde,
kendilerinden 6nce ayn1 yerlerden ge¢mis ve ayni onlar gibi kurtulmaya gayret etmis
insanlarin birbirlerine yazdiklar1 duvar yazilarimmi okurlar. Notlarin bir cogu farkhi
renkte kalemlerle ve farkli el yazilariyla yazilmistir, yani birbirlerine cevap niteligi
tasir. Ayni bir mesaj panosunda oldugu gibi, insanlar ne yone dogru gittiklerini,

nelerle karsilastiklarmi ve zombi salginimnin boyutlarimi paylasmislardir. Bazilar:
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kaybettikleri arkadaslarmi anmislardir, bazilar1 bir umutla tanidiklarinin da ayni yolu
takip edecegini umarak onlara notlar brrakmistir. Bu “mesaj panolar1” oyunculara,
zombi salginmnin hikayesini kronolojik olarak anlatir. Oyuncular saymakla
bitmeyecek kadar ¢ok zombi ve zombi cesedi arasinda, bazen yolda iizeri beyaz
carsafla ortiilii cesetlere de rastlar. Belli ki bir grup felaketzede, bir arkadaslarmi
kaybetmistir. Left 4 Dead serisinin hikaye bdliimleri boyunca oyuncular —bazi 6zel
durumlarda telsizle veya diyafonla konustuklari1 birka¢ insan disinda- canli hig
kimseyle etkilesime girmez ve baska hicbir insan gormezler. Bununla beraber
gezdikleri mekanlar oyunculara, zombi salgmi yiiziinden yerle bir olmus bir

toplumun son anlarina dair hikayeler anlatmaya devam eder [Sekil 3.7] [Sekil 3.8].

Sekil 3.7 : Left 4 Dead — duvar yazilar1.

Sekil 3.8 : Left 4 Dead — carsafla ortiilii cesetler.
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Left 4 Dead’in oyun mekanlar1 da —ayn1 Crysis 2’de oldugu gibi- ima edilenden ¢ok
daha dardir. Ancak Crysis 2’dekinin aksine oyuncularin, icgiidiisel olarak yolun
devam eder gibi goziiktiigii yere gitmek disinda kesifle kaybedecek zamanlari da
yoktur. Oyuncular, zombilerle savastiklar1 anlar arasinda soluklandiklar1 yerlerde de
hikayeyi anlatan bu kiigiik ipuglariyla karsilasirlar. Left 4 Dead’de, oyuncularin oyun
mekaninda yer ettikleri siire boyunca deneyimledikleri géz  Oniinde
bulunduruldugunda, oyunun —ve benzeri oyunlarin- anlati yapismin oldukca basit
oldugu anlasilacaktir. Oyuncular, kendilerine cesitli taktik ve hareket imkanlar1 veren
labirentimsi mekanlarda, sayica iistiin ama tek baslarma gii¢csiiz diismanlara karsi
savas vermektedirler. Bu, oynanistir. Diigmanlar zombi, mekan Amerikan sehirleri ve
kirsalidir. Bu, ortamdir. Gezdikleri mekanlar terk edilmistir, zombi salgmindan
etkilenmeyenler az sayida ve caresizdir. Bu, hikayedir. Bu 6geler birbirlerini takip
etmezler veya biri digerini “dogurmaz”. Ancak iicii de birbirileri etrafinda donerler,
yani bir “cember” olustururlar. Left 4 Dead’in perde arkasi yorumlarinda, oyunun
fikrinin nasil ortaya ¢iktig1 anlatilir.” Valve calisanlari, Counter-Strike’ta kiigiik bir
takim olusturup karsilarina, kendilerine bigcakla saldiran ¢okca sayida bilgisayar
kontroliinde oyuncu almanin son derece eglenceli bir oyun deneyimi oldugunu
kesfederler. Zekice davranamayan ve zarar vermek icin oyuncuya yakinlagsmak
zorunda olan, ancak bu aciklarmi da sayica iistiin olarak kapatan bilgisayar
kontroliindeki takima kars1 tic — dort kisilik silahli oyuncu takimi “hayatta kalma”
temal1 bir oyun deneyimi yaratir. Valve, “sayica lstiin olan aptal diismana kars1 az
sayida zeki oyuncu” ve “hayatta kalma” parametrelerine, bir zombi salgini ortami ve
bu ortami anlamhi kilan hikaye katarak Left 4 Dead serisini yaratmistir. Oynanis,
ortam ve hikaye —Left 4 Dead’de oldugu gibi- daha bircok FPS ve TPS tiiriinde
oyuna, deneyimlenmeye deger bir tutarlilik kazandiran {iigliidiir. Ortak noktalari,
ictiniin de oyunmekan {istiinde yer etmesi ve birbirlerinden daha iistiin veya 6nemli
olmamalaridir. Ama en Onemli 6zellikleri, hicbir kosul altinda oyuncunun gercek
diinyaya ait olan bilincinden etkilenmemeleridir. Bu sinirlayici tutarlilik, oyuncunun
kisa bir siirede icinde bulundugu cemberin sinirlarina dayanmasina sebep olur.

Oyuncu, ¢cemberin disinda ne oldugunu bilmek ister.

Oyuncu, kendisine sunulan alternatif gercekligi deneyimlemek i¢in bu gercekligi

olusturan cemberin dayattigi parametrelerle diisiinmeli, yani “inangsizligmi askiya

" Valve Software, 2008: Commentary Mode, in Left 4 Dead.
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alarak” gozlem yapmali ve “indirgenmis” bir bilin¢gle hareket etmelidir. Gercek
diinyadaki belirsizliklerin, ihtimallerin ve kaosun bilincinde olan oyuncuya, bu
cemberin disinda bir anlati, kural ve ihtimal sunulmamaktadir. Bu sebeple, bunun
yanilsamasmna ihtiya¢c duyulur. Oyuncunun kabul ettigi askin gerceklik yerine,
oynanig, hikaye ve ortamdan ibaret ¢embere dahil olmasi i¢in bu ii¢lityli birbirine
baglayan, fakat bu {iicliiniin smirlayici parametrelerini de barimmdirmayan bir metin
gerekir. Bu “lore”dur. Lore, spesifik bir konu {izerine olusturulmus ve bilimsel olma
amaci giitmeyen genisletilmis bilgi ve irfan alanidir. Oyunlarda lore, oyuncunun
dahil oldugu cemberi kapsayan genisletilmis “evreni” olusturan bilgi parcalarinin
biitliniidiir. Bu bilgi parcalari, oyuncunun uymak zorunda oldugu kurallar1 ve
sorgulamadan kabul etmesi gereken Oykiilendirmeyi anlamli ve sebepli kilan bir
askinlik yanmilsamasi insa ederler. Lore, zamansiz, yersiz ve sebepsiz olan kapali
anlatiyi tarihle, evrensellikle ve iliskisellikle kamufle eden bir karmasiklik temsilidir.
Lore, kaotik olmaktan son derece uzak olan oyun mekanina, oyunmekanin
biitlinliigiinii bozmadan kaos hissi katar. Oyunlarda, oyuncu en 6nemli bilesendir ve
oyuncu bu durumun farkindadir. Lore, oyuncuya “Onemsiz” oldugunu ima eden

Olcekte, hayali bir “evren” yaratir.

Bu hayali evrenin etkilerini tanimlamak igin, “evren”in kelime anlamiyla da
gorsellestirildigi bir oyunu incelemek faydali olabilir: Mass Effect serisi, Samanyolu
Galaksisi’'nde gecen epik bir iiclemedir. Oyuncular, goriiniisiine ve yeteneklerine
isterlerse kendilerinin karar verdigi “Komutan Shepard” karakterini kontrol ederek
galaksiyi, Ustiin teknoloji sahibi, kadim ve kotii niyetli bir uzayl irkin gazabindan
kurtarmakla yiikiimliidiirler. Oyuncular Mass Effect serisi boyunca, ana hikayeye ek
olarak onlarca yan gorev alabilir ve yiizlerce karakterle etkilesime girebilirler. Bu
etkilesimlerinin birden ¢ok sonucu vardir ve se¢im oyuncuya aittir. Oyunlarin her
biri rahathikla 25 saatlik oyun siiresini asan, c¢ok yonlii bir deneyim vaat
etmektedirler. Bununla birlikte oyuncunun i¢inde yer aldigi oynanis, ortam ve hikaye
cemberi —en az Left 4 Dead serisinde oldugu kadar- basit bir yapidadir. Cember ¢ok
dar ve oyuncu da ¢ok biiyiiktiir [Sekil 3.13].

Mass Effect serisinde oyuncu, aldigi gorevleri kendisine taninan kesin secenekler
arasindan yaptig1 tercihlerle tamamlar. Oyuncu, catismalarda istedigi silahla ve

taktikle savasmakta Ozgiirdir. Ama “insan” etkilesimlerinde —s6z gelimi-
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karakterlerin replikleri 6nceden belirlenmistir. Oyuncu, bu replikler arasindan se¢im
yapmalidir. Bu, oynanmistir. Oyuncunun 6zgiirce gezdigi galaksi ve bu galaksideki
gezegenler arasinda ziyaret edip, kisith miktarda gezebildigi yerler ise ortamdir.
Diisman wrkina karsi verilen savas ve bu macera sirasinda alinan yan gorevler de
hikayedir. Left 4 Dead’de oldugu gibi Mass Effect’te de, bu iiclii birbiriyle yakin
iliski icerisindedir. Yani biri digerini dogurmaz veya biri digerinden iistiin degildir.
Ancak bu ¢cemberi kapsayan devasa bir lore mevcuttur. Oyuncu, Mass Effect serisi
boyunca sekizden fazla dost, diisman veya tarafsiz “akill’” uzayh wrkla tanigma firsati
yakalar. Oyuncu, kontroliindeki uzay gemisiyle yanastigi limanlarda insanlarla —ve
uzaylilarla- konusabilir, iletisim kuramadiklarmin kendi aralarindaki konusmalarina
kulak misafiri olabilir, haberleri dinleyebilir ve genel olarak i¢inde bulundugu ortami
gozlemleyebilir. Oyuncu, ziyaret ettigi yildiz sistemlerindeki bir¢cok gezegene
inemez, ama bu gezegenler hakkinda “bilimsel” veriler edinebilir. Biitiin bunlara ek
olarak oyuncu, her an oyunun ana meniisiinden, o ana kadar oyunda karsilastig1
irklar, gezegenler, sirketler, yonetimler ve oyunun evreninde gecen “kilit” olaylar
hakkinda, politik, ekonomik, toplumsal ve tarihsel bilgi alabilecegi bir veri tabanina
erisebilmektedir. Oyuncu, bu verilerin higbirini dikkate almadan da oyunu
tamamlayabilir. Ciinkii  bu veriler oyunun devamliligini saglamak i¢in
tiretilmemislerdir. Bu veriler, oyunun devamliligimi saglayan bilesenlerin arka planini

olustururlar [Sekil 3.9] [Sekil 3.10].

Rosetta Nebula 0%

The Milky Way 0% 0p3a Nebula 100 ) r—
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Sekil 3.9 : Mass Effect 2 — Samanyolu Galaksisi haritasi.
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Lore —aynmi1 Left 4 Dead serisindeki duvar yazilarinda da oldugu gibi- kendi i¢inde
tutarli ve akla yatkin bir hikayesellik tasimak zorundadir. Ancak lore, oyuncunun bu
lore’u dogrulayabilecegi veya yalanlayabilecegi bir mekan icinde yer etmez. Lore,
kesfedilebilir mekanin disinda da “hayat” oldugunu ima eder. Crysis 2’nin biiyiikliik
ima eden fiziksel mekansalligina tam ters diisen bir bicimde de, ima ettigi biiytikliik
kesif hissi dogurmaz. Ciinkii lore, oyuncuya bu biiyiikliikk hissini verirken ayni
zamanda da o biiyiikliiglin dogurdugu anlat1 beklentisini karsilar. Oyuncu, lore’u
ogrendikce —en kotii ihtimalle- “aynisinin daha fazlasini” talep edebilir. Lore,
genisledikce etkili olan bir anlatidir. Kesfedilebilir mekanm gerceklige benzer
olmasi, oyuncunun deneyimini nasil pozitif bir bicimde etkiliyorsa, kesfedilebilir
mekanin diginda kalan gercekligin gercege benzer olmasi da bu deneyimi ayni1 yonde
etkiler. Ve cogunlukla bu gercekligin “genis” olmasi, yeterli bir benzerliktir. Oyuncu
lore’u 6grendikce, eylemde bulunabildigi kisitlt alanda oyun oynamak i¢in bilincini
“indirgemesi” bir sorun olmaktan ¢ikar. Ciinkii oyuncu, i¢ine hapsoldugu ¢cembere ve
o cemberi kapsayan alternatif gerceklige olan inan¢sizligini askiya alir. Nasil giinliik
hayatimiz1 kapsayan bir diinya —bir evren mevcutsa, oyunun icinde yapilabilenlerin
otesinde de bir diinya —bir evren algis1 olmalidir. Lore, bu evreni canlandiran temsil

mekanizmasidir [Sekil 3.13].

Sekil 3.10 : Mass Effect 2 — “Illium” gezegeni.
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3.3 imersiyon

Murray’e gore, imersiyon suya batmis olma durumunun yarattigr fiziksel
deneyimden tiiretilmis, metaforik bir terimdir. (Murray, 1997) Psikolojik olarak
imersif olan bir deneyimden de —aynmi suya battigimizda yasadigimiz tiirden bir
deneyimde oldugu gibi- bizi hava yerine suyun cevrelemesine ve bu alternatif
gercekligin biitiin duyularimizi ele gecirmesine benzer bir hissiyat bekleriz.
Murray’nin yaptig1 klasik imersiyon tanimi -biitiin medyalar icin oldugu gibi-
oyunlar icin de gecerlidir. Ancak bu tanim, oyunlarin etkilesimli yapisindan dogan
hissiyat: anlamlandirmakta ve imersiyon ile bagintisin1 agmakta eksik kalmaktadir.
Imersiyon kavrammni ve kardes kavramu olan “inangsizigin askiya almmasi’n,
elektronik oyun Kkiiltiirii ¢ercevesinde yeniden okumak i¢cin Dovey ve Kennedy ' nin

yorumunu dikkate almak iyi bir baslangi¢ olabilir:

“Oynanista yer eden incelikli etkilesim Orneklerini etraflica tanimlamak, ‘anlam
cikarma’ ile ‘deneyimleme’ ve ‘izleyicilik’ ile ‘imersiyon’ arasinda gerilimlere sebep
olur. Acikca goriilmektedir ki, bu halihazirdaki kategoriler arasinda kesin bir ayrim
mevcut degildir —bir atesin basina oturup okudugunuz romandan ‘anlam ¢ikardigmiz’
zaman, ayni zamanda da bir ‘deneyim’ yasarsiniz —ve bu son derece ‘imersif’
olabilir. Ancak oyunlarin deneyimsellikleri farklidir. Oncelikle, katilimc1 olmaya
davet ediliriz... [...] Sonucta, oyun oynamak, film izlemeye veya roman okumaya
gore, sinir sistemine ¢ok daha fazla veri gonderir. Etkilesimli medya tasarimcilart bu

tiir aktiviteleri ve eylemleri ‘deneyim’ olarak tanimlarlar” (Dovey, Kennedy, 2006)

Dovey ve Kennedy imersiyon kavramini, kavramin geleneksel agiklamasini temel
alarak, oyunlarin etkilesimli yapist ilizerinden bir adim Oteye tasir. Geleneksel
aciklamaya gore, bir medya icerisinde yer alan ve insanin duyularini uyarici, ancak
gercek olmayan estetik veriler (6zellikle gorsel ve isitsel), medyanin deneyimlendigi
gercek ortamdaki gercek verilerden daha yiiksek oncelikle islenirse, o medya imersif
ozellige sahip olmaktadir. Kullanici, bir duyusal veri havuzuna dalar ve gevrelenir.
Boylece iginde yer aldigi asil gercekligi algilamasini saglayan duyular yerine, gercek
olmayan diger duyular: dikkate alir. Bu da, tecriibelenen medyanim gercek¢i olmasini
saglar. Dovey ve Kennedy, oyunlarin sadece gorsel ve isitsel veri gondermekle
kalmayip —gonderilen verilerin oyuncunun tepkisiyle sekil degistirmesinden Otiirii-

imersiyonun tantmindaki “kullanict’y1, “katilimer” ile degistirme geregi duymustur.
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Oyunlarda imersiyon, sadece duyusal veriler tarafindan c¢evrelenmekten ibaret
degildir. Oyuncu, ayni zamanda “eylemde bulunuyor oldugu gercegi” tarafindan da
cevrelenir. Dahas1 oyuncunun —temsiliyetleri gozlemleyen pozisyonuna ek olarak-
kendisi de oyun mekaninda temsil edilmektedir. Yani oyuncu, kendi secimlerinin
temsillerini de gozlemler. Sadece etkilesimli medya araclari, kullanicilarini da kendi

iclerinde temsil etme potansiyeline sahiptir.

Dovey ve Kennedy’e gore oyuncular, oyun programini kontrol etmek i¢in gercekte
yaptiklar1 eylemlere alistik¢a, oyuncularin yasadiklar: imersif deneyimler de daha
etkili olur. Oyuncularm, fiziksel (klavye, fare, oyun ¢ubugu, kontrolor, vb.) ve sanal
(HUD, skor tablosu, oyun meniisii, vb.) arayiizleri kullanma, okuma ve yorumlamada
kazandiklarin tecrilbbe sayesinde -aslinda oyun mekanmin anlatisiyla somut
baglantis1 olmayan- bu araclarin imersiyonu zayiflatic1 etkisi de zamanla asinmis
olur. Oyuncu —ayni oyun dist duyular yerine oyun ic¢i duyulara dikkat etmeye
basladig1 gibi- oyun dis1 eylemleri yerine, oyun i¢inde kontrol ettigi avatarinin
eylemlerini dikkate almaya baslar. Yani kendisi yerine, temsilini dikkate alir.
Oyuncunun dikkatinin giderek daha da oyun i¢i olana odaklanmasi iki seye sebep
olur: Oyuncu hem oyun kurallariyla hem de oyun gercekliginde diisiinmeye baslar.
[1ki, son derece kantitatif bir diisiince bicimidir, bununla beraber digeri de son derece

kalitatiftir.

Oyun kurallartyla diisiinmek, oyuncunun basart ve basarisizlik kosullarmi ve
durumlarim1 6grenmesiyle baslar. Ardindan, bu durumlara sebep olan eylemlerin
¢ozliimlenmesi gelir. Oyuncu, oyun mekaninda imkanli olan her tiirlii eylemi ve bu
eylemlerin kombinasyonlarmi tespit ederek taktiksel diisiinmeyi 6grenir. Bu eylemler
sanal bir ortamda yer ettiklerinden dolay: “gercek” olmadiklar1 gibi, gercege referans
vermek zorunda da degillerdir. Ama bu eylemlerin “imersif” olmasini saglayan bir
“gercekcilik” soz konusudur. Bu sebeple oyuncunun, “gercek” olanla bagmnin
kopmasi, “gercek” olmadig1 gibi, gercege gondermesi olmak zorunda olmayan bir

ortamin da, kendi i¢inde tutarl ve anlamli kurallarini algilama siirecini hizlandirir.

Oyun gercekliginde diisiinmek ise ¢ok daha karmasik ve kisisel bir siirectir. Oyuncu,
deneyimledigi etik ve estetik verilerin yorumunu yapar ve —eger isterse- bu verilerin
dogurdugu iligkisellikleri, gercek diinyadaki iliskiselliklerin yerine koyabilir. Oyuncu
nasil fiziksel gerceklikte —0rnek olarak- ii¢ metre ziplayamadigi halde oyunda bunu
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yapabiliyor olmasinin, oyun mekanindaki etkilerini inceleyebiliyor ve bu imkani
kurdugu taktikler etrafinda islevlendirebiliyorsa; oyun mekaninda roliinii tistlendigi
karakterin, kendi kisiligiyle son derece alakasiz ve/veya uyumsuz olmasini da
dikkate almamayi tercih edebilir. Oyuncu, sadece hikayesini izlemekle kalmayip ayni
zamanda da kontrol ederek doniistiigii karakterin (birgok durumda, protagonistin)
goziinden oyun mekanini okumayi tercih edebilir. Ornek olarak 22 yasinda iiniversite
Ogrenicisi bir oyuncu, “45 yasinda, tecriibeli 6zel tim askeri’nin roliine biiriinebilir.
Bu, rol yapma oyunlarinda sik¢a goriilen bir durum olmakla beraber, RYOlara 6zel
bir durum da degildir. RYOlarin biiyiikk bir ¢ogunlugunda, oyunculara kendi
karakterlerini yaratma imkani verilmektedir. Bu imkanm var olmadigi diger
oyunlarda da oyuncular kontrol ettikleri karakterlerin ahlaki, sahsi ve 6z degerlerini,
yani kisiliklerini benimsemeyi tercih edebilirler. Bu sayede oyuncu, oyun i¢indeki
olaylar zincirine, kendisine teslim edilen karakterin “kisiligiyle” dahil olma imkani
yakalar. Sonugta, “kontrolden ¢ikmis derin devlet ajanlarina ve onlarin emrindeki,
goziini kan biirlimiis parali askerlere” karsi, “22 yasindaki iiniversite Ogrenicisi”
savas vermemis olur. Oyunun hikayesi geregi bu, “yash, tecriibeli ve kahraman”
protagonistin isidir. Oyunun etkilesimli yapis1 geregince de —statik medyalarin
aksine- temsil edilen sey, protagonistin hikayesinden ibaret degildir. Bu karakterin
roliine biiriinmeyi kabul eden oyuncu da, onun bedeninde ve eylemlerinde temsil

edilir.

Oyun mekaninin “imersif” bir etkiye sahip olmasini saglayan bu iki diisiince bi¢imi,
her ornekte ve her 6zne igin gegerli olmak zorunda degildir. Chris Plante giincel
aksiyon oyunlarmin zorluk seviyelerini elestirdigi yazisinda, eski arcade oyunlarinin
stirekli jeton gerektiren, ama bununla birlikte de oyuncuyu “delirtmeyen” zorluk
seviyelerinin artik az rastlanir oldugunu dile getirmektedir. (Plante, 2010) Plante bu
degerlendirmeyi oyuncularin, oyun deneyimlerine iliskin hatirladiklar1 {izerinden
tespitlerde bulunmak icin yapar. Plante’ye gore ani Oliimlerle, defalarca deneme-
yanilma yontemiyle kesfedilmesi ve iist iiste oynanmasi gereken boliimlerle ve anlik
hatalarin getirdigi “oyun bitti” ekranlariyla karakterize olan eski arcade oyunlari,
oyuncularin zihinlerinde so6z konusu zorluklarmm “nasil asildiklar1” ile yer eder.
Bununla birlikte Plante giiniimiiziin aksiyon oyunlarinin, oyuncuyu oyuna baglayan

konu akis ile akilda kaldigini belirtir:
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“Call of Duty gibi oyunlari, aym filmleri hatirladigimz gibi hatirliyoruz. Once
Kiiba’daki suikast komplosu, sonra Rusya’dan kacis, sonra Kennedy’le ilgili 1vir
zivirlar, rakamlar, entrika ve son. Call of Duty: Black Ops gibi oyunlarda, sinir edici
tasarim konu akisini engelliyor ve oyunun temposunu sekteye ugratiyor.” (Plante,

2010) [Sekil 3.11]

Sekil 3.11 : Call of Duty: Black Ops.

Plante’nin —CoD: Black Ops’taki gibi- “imersif olma iddiasi tasiyan oyun deneyimi”
ile oyunun tamamlanabilmesi i¢in asilmas1 gereken miicadelelerin 6zdeslestirilmemis
olmasi, bu elestirilerin asil kaynag1 gibi goziikmektedir. Plante gecmiste oynadigi
arcade oyunlarinda, bazi diismanlar1 nasil alt ettigini ve bazi bulmacalar1 nasil
¢Ozdiiglinii hala hatirladigin1 da dile getirmektedir. Plante, Call of Duty: Black
Ops’la yakin zamanda piyasaya ¢ikmis, Super Meat Boy isimli bagimsiz bir arcade
oyununu da karsilastirir ve SMB’nin eski arcade oyunlarina benzeyen, zorlu
oynanisini over. Super Meat Boy’un motive edici yoniiniin, sasali setler ve dikkatle
islenen bir konu degil, zorla elde edilen galibiyet hissi oldugunu belirte Plante, iki
oynanig tarzi arasmndaki farkm, CoD: Black Ops’un “bolimii bitirmek i¢in
odiillendiren”, SMB’nin de “boliim bitirilince  oddiillendiren”  yapisindan

kaynaklandigmi aktarir [Sekil 3.12].
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Sekil 3.12 : Super Meat Boy.

Plante, biitiin 6zellikleri gozetildiginde kiyas kabul etmeyecek kadar farkl tiirdeki iki
oyunun karsilastirmasmi “zorluk™ iizerine insa ederek, “oyunbazligin” tanimini
“kantitatif oyun mekaniklerini manipiile etme eyleminin biraktig1 iz” olarak yapmis
olur. S6z konusu oyunlarm, oyuncunun iizerindeki etkisi ve oyuncunun “oyunu
tamamlayan ve unutan” bir kullanic1 olmadig1 ve dolayisiyla da, yasadigi deneyimin
degerlendirmesini yapabilen bir aktdr oldugu fikrini ¢ikarilabilirse Plante, eski tip
“zor” arcade oyunlarindaki bulmacalar1 ‘“hatirlayan” oyuncuyu —yani kendisini-
etkilesime girdigi medyayla, siradan bir kullaniciya gore ¢ok daha derin iligkiler
kuran bir “oyunbaz” olarak tanimlamaktadir. Plante, “oyuncu” kimligiyle yasadigi
deneyimi ‘“oyunbaz” kimligiyle yorumlamaktadir. Plante’nin karsilastirmasindaki
temel eksiklik, oyunbazlarm, tercih ettikleri oyunlarin biitiin 6zelliklerini gozetip,
kiyas yapma yoluna gitmek zorunda olmadiklar1 gercegidir. Oyunbaz, oyuncu olarak
oyunu deneyimlemenin yaninda, bir yandan da bu deneyimini “ikinci bir kisi” olarak
gozlemleyebilen ve tartigabilen kisidir. Plante’nin, oynadigi her iki tiirden oyuna
iligkin boyle bir degerlendirme yapmasina imkan taniyan tecriibesi de, sz konusu
oyunlart bu derinlikte —ve oyuncu kimligine paralel olarak- deneyimleyebilmis
olmasidir. Ancak Plante, Super Meat Boy'un, oyunu bitirmek i¢in bitirmeye iten
“zorlugunu” ve Call of Duty: Black Ops’un, oyunun sonunu gérmek i¢in bitirmeye

iten “kolayligin1” her ne kadar acik¢a ifade etmis olsa da, bu argiimanlar1 gerektiren
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karsilastirma yanlistir. Super Meat Boy’un zorlugu bir amactir, ancak CoD: Black

Ops’un kolaylig1 bir amag degildir. Bu kolaylik, bir aragtir.

Her iki oyunu da oyunbaz kimligiyle karsilastirmak i¢cin —klasik paradigmalardan
kurtularak- Super Meat Boy’un zorluk seviyesine karsi, Call of Duty’nin hikayesini
koymak gerekmektedir. Bu noktada, “Call of Duty’nin -Plante’nin de soziinii
sakinmadan, “ivir zivir” olarak gecistirdigi- konusu mu daha eglenceli, yoksa Super
Meat Boy’un zorlu boliimleri mi?” gibi bir soru sormak, her iki oyuna da angaje olan
bir oyunbazin imersif deneyimlerini karsilagtirmak icin ¢ok daha anlamli olacaktir.
Nitsche’ye gore her oyun, oyuncuyu sanal ve ii¢ boyutlu bir alana “batirmak”
(immerse) zorunda degildir. Baz1 oyunlarin mekansalliklar1 zayiftir, fakat oyuncular
oyun diinyas1 yerine, oyunu oynama eylemine “batirilirlar” (immerse). (Nitsche,
2008) Zira oyunbaz, Super Meat Boy’da oyunu bitirmek i¢in gereken yogun dikkat
ve kontrol yetenegi, yani kantitatif bir diisiince bicimine, CoD: Black Ops’ta ise
konuya angaje olmak ve hikayenin akisindan azami keyif almak i¢in kalitatif bir
diisiince bicimine Oncelik vermelidir. Plante’nin iki farkli oyun i¢in yaptigi
karsilagtirmali elestiri, imersif deneyimin iki ayr1 diizlemde yer aldiginin kanitidir.
Bir oyunun imersif olma durumu —diger biitiin medyalarda da oldugu gibi- oncelikli
olarak kullanicinin tercihleriyle belirlenir. Bu, oyuncunun bulundugu diizlemdir, yani
oyun mekanidir. Ancak oyunbazlar, oyunu oynadiklar1 sirada imersiyonun kendi
tizerlerindeki etkisini inceleme imkanina sahiptirler. Oyunbazlar, oyuncu kimliklerini
ve bu kimligin oyun mekam igerisindeki temsilini, oyuna ait olan diger biitiin

temsillerle de birlikte, bu temsilleri tasiyan diizlemde, yani oyunmekanda algilarlar.

Oyunbaz, bu alg1 sayesinde oyuncu olarak deneyimledigi oyun mekanina daha iyi
baglanmanin yollarmi arayabilir veya bu bagin giiciinii tartisabilir. Oyunbaz kisi bu
algist sayesinde oyuna elestirel bir bakis acisiyla da yaklasabilir. Plante’nin
gerceklestirdigi de, budur. Oyun yapimcilar1 ve elestirmenler, oyunbaz kisiler olmak
zorundadirlar ¢iinkii onlar i¢in, oyunu son kullanicinin deneyimlediginden daha derin
bir diizlemde algilamak bir gerekliliktir. Eger oyuncu, oyun mekaniklerini manipiile
eden kisiyse; oyunbaz da, oyuncu kimligini manipiile edebilen kisidir. Oyuncunun
yasadig1 deneyim, bu deneyimi var eden imersiyon, tekinsizlik hissi, inan¢sizligi

askiya alma durumu ve de bu icliiyli var eden oyun bilesenleri oyunbazin
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denetimindedirler. Nitsche oyuncunun, oyun mekaninda yer almasmni, yani

“mevcudiyet”ini bir alg1 yanilsamasi olarak agiklar:

“Mevcudiyet [...] kullanicinm, oyunun imersif icerigi sebebiyle kendisini oyun
diinyasinda 6znel olarak mevcut hissetmesinden kaynaklanan akli durum olarak
diigiiniilmelidir. Bu, bir algi yanilsamasmin sebep oldugu zihinsel bir olgudur.”

(Nitsche, 2008)
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Sekil 3.13 : Oyuncu, ortam, hikaye, oynanis ve “lore”.

Oyuncunun, oyun mekanindaki mevcudiyetine benzer bir bicimde, oyunbazin da,
oyunmekandaki mevcudiyeti bir “alg1” problemidir. Nitsche’ye gbre oyuncunun
algisi, oyunun imersif bilesenlerinin sebep oldugu bir yanilsamadir. Oyunbaz ise bu
yanilsamalara ihtiya¢ dahi duymaz. Ciinkii oyunbaz, oyunun bilesenlerinin bu
yanilsamalar1  yarattiinin  farkindadwr. Oyunbaz, bu bilesenlerin ¢alisma
prensiplerinden de haberdardir. Dolayisiyla bu bilesenleri, onlarin insasin1 imkanli
kilan bilgi alaniyla degerlendirme tecriibesi vardir. Oyunbaz, oyunun “calismasini’”
zihninde gorsellestirebilen kisidir. Oyunbaz, oyuncu kimligiyle oyun oynayarak
eglenen birey olmanin yani sira, oyunun kendisini de ¢oziimleyerek eglenebilen

kisidir. Oyun oynamak “biiyiileyici” bir deneyim olabilir, ama oyunbaz i¢in oyunu
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var eden mekanizmalar ve bu mekanizmalarin ¢alisma prensipleri de bir o kadar
“biiyiileyicidir”. Be sebeplerden dolay1 oyunlari, en goriiniir mekansalliklar ile, yani
“oyun mekanm” ile ele almak yeterli olamaz. Oyunlari, bu mekansallig1 var eden
kavramlarin yer aldigi, daha derindeki kuramsal mekansalligiyla da incelememiz,

yani “oyunmekan”1 tartismamiz gerekmektedir.
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4. OYUNMEKAN VE OYUN MEKANI

Oyuncular, oyun mekanini deneyimlerler. Avatarlari, oyun mekaninda yer alir.
Oyuncunun avatari araciligiyla etkilesime girdigi sanal karakterler ve eger mevcutsa,
diger oyuncu avatarlar1 da bu oyun mekaninin birer pargasidirlar. Oyunun hikayesi,
gorevleri, bulmacalari, mimari mekanlar1 —yani “yer”leri ve biitiin bunlar1 birbirine
tutarlilikla baglayan nicelikli kural ve nitelikli anlatidan olusan oyun mekanikleri de
bu oyun mekanini var eden bilesenlerdir. Oyunun bir avatar araciligiyla
deneyimlendigi her an oyun mekaninda gecer. Oyuncunun gorsellestirilebilen
deneyimi oyun mekaninda bagslar ve biter. Bu mekan disindaki deneyim,
gorsellestirilebilir degildir. Ciinkii gorsellestirilebilecek biitiin veriler de, oyun
mekaninin birer parcasidirlar, yani temsildirler. Oyun mekanmin altinda kalan
kuramsal mekani, yani oyunmekana penetre etmek, oyuncunun avatari araciligiyla
gergeklestirebilecegi bir eylem degildir. Oyuncu bu mekani ya bir oyunbaz olarak
algilayabilir ve yorumlayabilir, ya da bir kullanic1 olarak denetleyebilir ve manipiile
edebilir. Her iki durumda da oyun, eglence amaciyla etkilesilen bir medya olmaktan
farkli bir olusum haline gelir. Oyun, icine dahil olunabilen bir sanal gerceklikten
daha fazlasidir. Yani, iizerinde hakimiyet kurulabilen, kontrol edilebilen ve de en

onemlisi, kullanilabilen bir siber uzaydir.

Popiiler kiiltiirde siber uzay, maddesel diinyanin gercekliginde var olamayacak
fizikselligin temsiliyle yorumlanir. Bu, yanhs bir algidir. Temsiliyet, siber uzayin
ancak ve ancak arayiizii olarak dikkate alinabilir. Ciinkii siber uzay, maddesel
diinyaya ait olan1 temsil etmek i¢in kurgulanmaz. Siber uzay temsil degil, kendisidir.
Temsiller, iizerine kurulduklar1 veya fiziksel arayiizler araciliiyla hizmet ettikleri
siber uzay mekaniklerinin, maddesel diinyada mevkilenen kullanici tarafindan
rahatca isletilmesini saglayan zihinsel bagntilardir. Siber uzay maddesel diinyanin
imkanh kildig: iligkilerin “Otesinde” iligkiler tanimlamaz. Onun tanimladig: iliskiler,
maddesel diinyanin digindadir. Bu iliskiler, maddesel olanin bilgi alani ile okunamaz
ve yorumlanamazlar. Siber uzay, kendi kurallar1 olan bir diinyadir ve Dovey ve

Kennedy’e gore temsiliyet, kurallarla isleyen bir diinyanin simiilasyonuna
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ulasmamizi saglayan yoldur. (Dovey, Kennedy, 2006) Siber uzaymn icine tasinan,
simiilasyon gibi, maddesel olanin niceligi ile ahlaki deger gibi, diinyevi olanin
niteligi de temsiller biciminde var olurlar. Yani sanal arayiizler olarak
islevlendirilirler. Siber uzaylarin amaclari, siirecleri ve sonuclar1 kendi i¢lerinde
saklidir ve de siber uzaym maddesel olmayan, sanal kabugunun disina tasamazlar.
Tasanlar, ayn1 siber uzaya dahil edilen maddesel diinya temsilleri gibi, maddesel
diinyada siber uzayin temsilleridirler. Oyunmekan, iizerine oyun mekani1 kurulmasi

amactyla tasarlanan bir siber uzaydir.

4.1 Construct ve Limbo

The Matrix’te Morpheus, Neo’yu ilk defa bir simiilasyon icinde yer alma
deneyimiyle tanistirirken, onu “construct” olarak isimlendirdigi beyaz bir
sonsuzlukta karsilar” [Sekil 4.1]. Morpheus iclerinde bulunduklari beyaz bosluga
herhangi bir sey yiikleyebileceklerini sdyler. Morpheus bunu “kiyafetler, ekipman,
silahlar ~ve talim simiilasyonlar’” olarak  Orneklendirir. ~ Morpheus’un
“yiiklenebilecekler listesi” neredeyse bir oyunu anlatmaktadir. Ancak The Matrix
ornegi iizerinden, oyunmekanin aslinda “construct” oldugunu iddia etmek cok da
dogru olmayabilir. Zira sz konusu diyalogun yer aldig1 sahne, bize “construct”in
bos olmadigmi da gostermektedir. Oncelikli olarak sahnede Morpheus ve Neo’yu
goriiriiz. Morpheus Neo’ya deneyimledigi bedenin “sayisal benliginin zihinsel
yansimast” oldugunu soyler. Yani her ikisi de, avatarlar1 araciligiyla bu mekanda yer
almaktadirlar. Sahnede iki adet kirmizi deri koltuk ve bir retro televizyon seti
mevcuttur. Morpheus ve Neo ile birlikte bu nesneler de, i¢cinde bulunduklar1 beyaz
boslukta, gdriinmeyen bir zemin iistiinde sabit durmaktadirlar. Belli ki “construct” —
izleyicinin sahneden ¢ikarabildigi kadariyla- bir kartezyen diizleme sahiptir. Neo ve
Morpheus birbirlerini gérebilmektedirler, dolayisiyla 1sik vardir. Her ikisi de rahatca
hareket etmekte ve nefes alip vermektedir, dolayisiyla bir yercekimi ve atmosfer
simiilasyonu mevcuttur. Kisacasi “construct”, goriindiigii kadar da bos ve kuralsiz
degildir. Icerisinde, maddesel gercekligi temsil eden pargaciklar barmdirmaktadir.

Morpheus “construct” bir “yiikkleme programi” olarak isimlendirir, ancak kendisi de

* Wachowski, A., Wachowski, L., 1999: The Matrix, Village Roadshow Pictures, Sliver Pictures,
Warner Bros. Pictures.
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bu tespiti yaparken construct’in i¢cine “yiliklenmis” bir temsildir. “Construct™ siber
uzay yapan Ozellik, i¢cine yiiklenen temsiller degildir. “Construct” i¢ine temsil
yiikklenmesine izin veren bir bilgisayar programidir. “Construct”in siber uzamu,
amacidir, yani yiikleme eyleminin kendisidir. Yiiklenen, amaglanan yiikleme

eyleminin sonucudur.

Sekil 4.1 : The Matrix — Morpheus, Neo’ya “construct”1 anlatiyor.

13

Construct’t “siber uzay” gercekligiyle anlamak i¢cin The Matrix serisinde “yiikleme”
isini yapan kisinin pozisyonunu degerlendirmek gerekir. Ilk filmde “Tank”
karakteriyle, ikinci ve ii¢lincii filmlerde de “Link” karakteriyle tanmdigimiz
“operator”, Once simiilasyonu, yani gercekligi var edecek kurallari; daha sonra da
simiilasyona dahil olacak insanlarin avatar bedenlerini ve bu bedenlerin iggal edecegi
temsil mekanini denetleyen kisidir. Eger “construct” bir oyunmekan olarak
degerlendirilirse, “operatdr” bir kullanicidir. Oyunmekanin nasil ve ne amagla
calisacagina karar verir. Verecegi kararlar kendisini degil, siber uzaym -
oyunmekanin- istiinde yer alan temsilleri, yani avatarlar1 ve bu avatarlara
hiikmedenleri —oyunculari- etkiler. Morpheus, avatar bedeniyle, temsillerle
doldurulmus “construct”in igindeyken, bir yandan da bu caliyma prensiplerinden
haberdardir. Morpheus, bir oyunbazdir. Iginde bulundugu gercekligi var eden
kurallar1 denetleyemez, ama bu kurallar1 yorumlayabilir ve duyularimi harekete
geciren temsillerin Otesinde bir alg1 gelistirebilir. The Matrix’te tasvir edilen
gorselligiyle “construct”, tam da gorsellestirilmis oldugu icin, bir oyunmekan

degildir. Ama c¢alisma prensiplerinden dogan benzerlikleriyle dikkate alinabilir.
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“Construct”, oyunmekanin nicelikli ozelliklerini ifade eden, bir sayisal iiretim
diizlemidir. Amaci etik ve estetik olanin, yani nitelikli olanin temsilini iiretmek ve
gorsellestirmek degil, kuralli ve boyutlu, yani nicelikli olanin temsilini hesaplamak

ve bu hesaplar1 gorsellestirmektir.

Oyunmekan, sadece nicelik hesaplayan bir alan degildir. Nitelikli olana nicelikli
deger verebilir ve nitelikli olanlar1 karsilastirabilir. Ancak bu yine de nicelikli hesap
yaptig1 anlamma gelir. Oyunmekanin 6zelligi, icine yiiklenen nitelikli verileri,
nicelikli temsilleri ile gorsellestirmek ve bu verilerin sayisal olmayan yollarla,
kullanicilar, oyunbazlar ve oyuncular tarafindan yorumlanmalarina imkan tanimaktir.
Oyunmekan nesneldir. Ama nesnel olan iizerinden, 6znel degerleri tartismaya
acabilir, yani anlat1 sunabilir. Bu degerleri tartisacak olan aktorler de, oyunmekana
ve onun temsillerle dolu diinyasma disaridan katilan 6znelerdir. Oyunmekanin bu
yonii Inception’da tasvir edilen “riiya mekani” ve “limbo”yla incelenebilir” [Sekil
4.2] [Sekil 4.3]. Cobb ritya mekanint ii¢ farkli aktoriin eline teslim eder. Ariadne,
“mimar” karakteriyle, rilya mekanmin fiziksel gercekligini insa eden kullanicidir.
“Mimar” nicelikli ve nesnel iiretimi ve de bu iiretimin islenecegi kurallar1 kurgular.
Nitelik, “6zne”nin isidir. “Ozne”, riiya mekanmn1 bilincaltinin yansimalariyla, yani

“projeksiyon”larla doldurur.

Sekil 4.2 : Inception — Cobb ve Ariadne “rilya mekan1” i¢indeler.

" Nolan, C., 2010: Inception, Legendary Pictures, Syncopy Films, Warner Bros. Pictures.
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Bu yansimalar, “06zne”’nin bilingaltinda yer eden 0znel degerlerin temsilleridirler.
“Ozne”, bir oyunbaz veya oyuncu olarak —riiya mekaninda oldugunun farkinda
olarak veya olmayarak- rilya mekanima dahil olurken, ayn1 zamanda da “mimar”in
tirettigi oyun mekanina kendi temsiliyetleri ile miidahale eden kisidir. Riiyaya dahil
olan diger aktorler ise sadece kendi benliklerinin temsillerini yanlarinda getirirler.

Onlar da, riiya gordiiklerinden haberdarlarsa, oyunbaz; degillerse, oyuncudurlar.

Inception’in rilya mekani betiminde amag, “6zne”’nin bilincaltin1 okumak ve tercihe
gore, manipiile etmektir. “Ozne”, “mimar”’m kurguladig1 sanal gercekligi algilar ve
bu gergekligin temsil ettigi fizikselligi okuyarak ve anlamlandirarak, kendi
degerlerini temsiliyetlere doniistiiriip, bu gercekligin igine yerlestirir. Cobb, bu
gerceklik i¢inde “giivenli” olarak “okunacak” bir yer iiretilirse, bu eylemin “6zne”yi,
kisisel sirlarin1 bu yerin igine saklamaya itecegini ifade eder. “Ozne”, simiile edilen
alanm anlatilarina, kendi anlatisi ile katkida bulunarak eklemlenen kisidir. Ancak
ayn1 zamanda da inangsizligim askiya almaktan kacmir. Inception’da, “6zne’nin
bilingaltinin yansimalar1 —temsilleri- yer aldiklar1 sahte gercekligi siirekli olarak
sorgulamakta ve bu gergekligi yaratan kullaniciyr aramaktadirlar. “Ozne” icin riiya
mekani sadece 6znel degerlerden ibaret bir alandir. Biitiin temsiller, temsil ettikleri
niteliklerle ele alinir, yorumlanir ve sorgulanirlar. Nicelikli veriler de dahil olmak
lizere, rilya mekaninda yer eden her sey, “0zne”nin bilingaltinda yer eden etik ve
estetik kriterlerle sorgulanir. “Ozne” icin “dogru” ve “yanlis” yoktur, ¢iinkii bu bir
simiilasyonun degerlendirme bigimidir. “Ozne”, “dogal” ve “olagandis1” olanlari
ayrigtirir.  Onun  i¢in  matematiksel veriler bir anlam ifade etmez. “Ozne”,
matematiksel yOntemlerle iiretilen temsillerin ifadelerini kendi beklentileriyle
karsilastirir. Fischer ve Cobb riiya mekani icinde bir barda konusurlarken,
beklenmedik bir durum sonucu ritya mekanindaki yer ¢ekiminin yonii degisir. Cobb,
Fischer’in giivenini kazanmak i¢in bir risk alir ve dikkatini bu olagandis1 degisiklige
ceker. Bardaki herkes, yani Fischer’in biling¢altinin yansimalari, Cobb’dan
siiphelenir. Hem riiya mekanmin gercekligi —bu gercekligin temsil ettigi nicelikli
kurallilik- hem de Cobb’un ifadeleri —bu ifadelerin altinda yatan nitelikler ve ahlaki
degerler- sorgulanmaktadir. Cobb ve takimi, riiyada oldugunun farkinda olmayan
Fischer ile bir temsiliyet oyunu oynamaktadir. Fischer’s kandirma amaciyla,
“olagandis1 olan™1 belirterek, kendini “dogal olan” olarak benimsetmeye calisir.

Cobb, Oyle olmadig1 halde Fischer’a, kendini “onun bilin¢altinin bir yansimas1”
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olarak tanitmaktadir. Urettikleri rilya mekaninin bir anlatis1 vardir, fakat hedef
aldiklar1 aktor olan Fischer’a da bu anlatiyr tamamlama giicii vermek zorundadirlar.
Ayn1 bir oyunda oldugu gibi Fischer —oyuncu kimligiyle- riiya mekanindaki en
Oonemli varliktir, ama bunun bilincinde olmamas1 gerekir. Fischer’in bilingaltinin bir
parcasi olarak ona yardim etmeye calistig1 yalaniyla bir giiven ortami yaratan Cobb,
Fischer’in kontrolde olan kisi oldugu gercegini ondan gizler. “Anlati Olcegi”
boliimiinde de irdelenecegi sekilde, simiilasyon yontemiyle anlati iireten oyun

mekani, oyuncuyu kontrol altinda tutmaya calisir.

Sekil 4.3 : Inception — Cobb ve Ariadne “limbo” igindeler.

Eger Inception’un kurgusal riiya mekani ile oyun mekanlar1 arasinda bir benzerlik
kurulabilirse, Inception’un kurgusal “limbo” tanmimu iizerinden de oyunmekan
anlamlandirilabilir [Sekil 4.3]. “Limbo”, Arthur’un deyimiyle, insa edilmemis riiya
mekanidir. Limbo, riiya mekaninin en dibinde yer alir ve “orada, oraya daha 6nceden
inmis bir kisinin koyduklar1 disinda, hi¢cbir sey yoktur. Limbo, smirsiz, ham
bilingaltidir”. Cobb ve Mal’mm “limbo”daki deneyimlerine bakilacak olursa,
“limbo”da “mimar”, “0zne” ve “riiya gordiigiini bilen”, ayni kisilerdir. Yani
sirastyla, kullanici, oyuncu ve oyunbaz aymi kisilerdir. Cobb ve Mal, “limbo”da
ortaklasa bir diinya tasarlamis, i¢ine kendi bilingaltlarinin temsillerini yerlestirmis ve
trettikleri bu rilya mekaninda yasamislardir. Limbo, onlara smirsiz  ve
simirlandirilmamus iiretim imkani taniyan uzaydir. Icinde hicbir kural, kavram ve
deger ile kural, kavram ve deger temsili barindirmaz. Eger “construct” oyunmekanin
teknik bir benzeriyse, “limbo” da kuramsal bir benzeridir. “Construct” bir

simiilasyon liretme zeminidir. “Rilya mekan1”, simiile edilebilir nicelikli kurallarin
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temsillerinin “anlat1 araglar1” olarak kullanilmasina olanak tanir. “Limbo”, iizerine
hem simiilasyon hem de simiilasyonla iiretilen temsiller iizerinden anlati mekani
kurulmasina izin veren, diisiinsel potansiyeli siirlandirilmamis uzaydir. Bu uzay
tasarimcilar tarafindan smirlandirilirsa, ortaya cikacak olan iiriin rilya —oyun-

mekandir.

4.2 “Oyun” ve “Piyes”

Oyun mekan: matematiksel kurallarla ayakta durur. Bu kurallar hem oyun oynama
eylemini imkanl kilarlar hem de oyunu ifadeli kilacak temsillerin gorsellestirilmesi
icin islevlendirilirler. Kurallar ve temsiller birbirilerinden bagimsiz iiretilmezler.
Ortaklasa hizmet ettikleri oyun oynama eylemi, ikisinin bir arada caligmasini
gerektirir. Oyun mekani, oyun oynama eylemini imkanli kilan, islevlendirilmis sanal
mekandir. Wark’a gore, oyun mekanlar1 oncelikli olarak heterotopyalardir. (Wark,
2007) Heterotopyalar, yani “diger mekan”lar, iclerinde anklav olarak yer ettikleri
toplumsalligin kurallarindan ve kabullerinden farkli kurallar ve kabullerle isleyen
bagimsiz olusumlardir. Wark’in anlatimiyla, okul, hastane veya cezaevi gibi sadece
isleve ve gereksinime dayali heterotopyalar disinda, “estetik piyes” ve ‘“hesapli
oyun” i¢in ¢alisan iki tiir heterotopya daha mevcuttur. Bu heterotopyalar, sirasiyla
sadece nitelik ve sadece nicelik islemek iizere tasarlanirlar. Bu tanima gore, nitel
verilerin islendigi mekanlar sanat galerileri, konser salonlar1 ve miizeler olabilirken,
nicel verilerin kabul gordiigii mekanlar spor miisabakalarinin yapildigi arena ve
stadyumlardir. Wark’a gore bu mekan tiplerinden biri yeni (nitel) degerler iiretirken,
digeri verili (nicel) degerlerin karsilastirmasini yapar ve her iki mekanin da igerigi,

anklavlariin disinda hi¢bir anlam icermez.

Wark’1n oyun mekanini heterotopyalarla benzestirirken verdigi 6rnekler simiilasyona
ve anlatiya isaret etmektedir. Frasca oyunlari, Wark’un isaret ettigine benzer bir
ayrimla algilar. (Frasca, 2003) Frasca’nin “ucak simiilatoriinde ucagi indirmek™ ve
“inen ucag1 gosteren film” Ornekleriyle yaptig1 karsilastirmalarda, simiilasyon ve
anlat1 birbirlerinden ayr1 iki ucta durmaktadirlar. Frasca’ya gore, nasil anlat1 bir
temsiliyet kurgulama araciysa, video oyunlar1 da simiilasyon kurgulama
araglaridirlar. Frasca’nin “anlat1” kabuliindeki kilit dayanak noktasi, deneyimlenen

anlatinin basindan sonuna kadar miidahale edilemez olusudur. Frasca yaptig1 keskin
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ayrimla oyunlari, bir deneyim araci olarak kurallar cercevesinde gerceklestirilen
eylemlerin lizerinden yeniden okunan ve iiretilen anlati araclarindan ziyade, sanal
ortamda gercekligin etkilesimli deneyini yapan programlar olarak algilar. Frasca i¢in
oyunlar, arka arkaya dizilmis anlat1 parcalar1 arasinda yapilan se¢cimlerin bir araya
getirdigi siber metinlerdir. Wark’un heterotopyalar iizerine kurdugu oyun kurami da
bu ayrimi destekler niteliktedir. Wark heterotopyalar1 “piyes” ve “oyun” lizerinden
degerlendirirken, “piyes”in -nitel degerin- onu anlamli kilan topolojiden ¢ikarilarak
yeniden anlamlandirilamayacagmi, ama “oyun”un -nicel degerin- {iretildigi
topolojinin sinirlarmin disma her firsatta tastigini dile getirir. Oyunlarda “piyes”,
Wark’un Grand Theft Auto: Vice City iizerinden de orneklendirdigi gibi, “oyun”un
hizmetindedir ve “oyun”un daha genis kitlelere ulastirilmasi i¢in islevlendirilen bir
gorsellikle degerlendirilebilir. Wark’a gore Vice City, gorsel ihtisam peyzajina
sarmalanmis bir algoritmadir. Wark bu ¢ikarimmi Caillois’nun “agon” ve “alea” ile
“ilinx” ve “mimesis” ikili karsith@i ilizerine kurmaktadir. Oyunlarin heterotopik
ozellikleri “oyun” ile, “piyes’e ile oldugundan daha siki bir iligki igerisindedir.
Ciinkii “agon” (karsilagsma) ve “alea” (sans), “ilinx” (mest edici derinlik sarhoslugu)
ve “mimesis’e (gercegi gizleyen manzara) gore baskin iisluplardir. Wark’in Vice
City yorumuna gore, “agon” ve “alea”, “ilinx” ve “mimesis” ile desteklenerek,

“oyun”un etki alam arttirilir.

Wark’un oyunlarin kuramsal yapis1 iizerine sOyledikleri cok da yanlis degildir, ancak
lizerine diislindiigii Ornek daha fazlasmi Onermektedir. Kazanmanm veya
kaybetmenin karsilasmay1 sonlandirict hedefler oldugu oyunlarda, “agon” ve “alea”
denetleyici iisluplar olarak goriilebilirler. Quake ve Counter-Strike gibi, i¢cinde
sadece kesin sonucun hedeflendigi c¢ok oyunculu karsilagsmalarin yer aldigi,
deathmatch odakli oyunlar, “agon” ve “alea”, hatta ¢ogu zaman sadece “agon”
tizerine kuruludurlar. Bu oyunlarm nitel icerigini degistirmenin, oyunlarin amaci ve
sonucu lizerinde bir etkisi olacag: iddia edilemez. Quake serilerinde, “labirent™i 1yi
okuyan ve icinde yolunu iyi tayin eden, iyi silahlar1 ele geciren ve kullanan,
rakibinden daha iyi taktik kuran, daha hizli diisiinen ve tepki veren kazanir. Counter-
Strike’ta da durum pek farkli degildir. Quake’in rahatsiz edici uydurma hi-tech ve
neo-gotik tarzi [Sekil 4.4] ile Counter-Strike’in Hollywood film setlerini 6rnek alan
kliselestirilmis Orta Dogu gorselligi [Sekil 4.5], oyuncularin géziinii oksayan, ama

oyunun oynanisini da yonlendiremeyen estetik bilesenlerdir. “Oyun”un amag oldugu
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oyun mekaninda “ilinx” ve “mimesis” anlati aktarabilirler, ama bir sey anlatma

derdinde degillerdir. Bu oyunlarda rekabet vardir, ancak bir antagonizm s6z konusu

degildir.

Sekil 4.5 : Counter-Strike: Source.

Wark ikiye ayirdigi heterotopyalarin birinde “oyunun adil”, digerinde de “piyesin
serbest” oldugundan bahsetmektedir. Wark’un “serbest” oldugunu ifade ettigi

“piyes” odakl heterotopyalarin icerdikleri estetik nitelikler, sadece okunabilir
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degillerdir. Bu icerikler, ayni zamanda da yorumlanabilir, tartisilabilir ve
degistirilebilirler. Wark’a gore “oyun” bir riitbenin yapintisidir —riitbeyi anlamli kilan
yapmtidir- “piyes” ise ‘riitbe yapmtisi’nin yapintisidir -riitbe yoktur, ama
varmig¢asina yapintisi iretilir. Rekabet, riitbe sayesinde var olur ve “agon” riitbe
tretir. “Ilinx” ve “mimesis”, eger sadece “agon” ve “alea”ya hizmet etmek i¢in degil,
aynt zamanda anlati ile “oyun” heterotopyasin1 degistirmek i¢cin de
islevlendirilirlerse, ortada bir “riitbe yapintist” tiretimi var demektir. Nicelikli hesap
ile sonu¢landirilan, rekabetli bir karsilasmaya ek olarak, protagonist ve antagonistin
“kozlarin1 paylastigr” nitelikli bir hikaye ortaya cikar. Ve “piyes” serbesttir, onlarin
hikayesini anlamanin ve yorumlamanimn askinlastirilabilir bir yolu yoktur. Bu
hikayenin icerigini, simiilasyon yorumlayamaz. Hikayeyi var eden simiilasyonu
“ilerletmek” ve nihai bir sona baglamak igin “agon”dan vazgecilemez. Ciinkii
oyuncunun hikayedeki etkinligi, eninde sonunda askinlastirilmis nicel hesap ile
belirlenecektir. Ancak oyuncunun kendisi i¢in tanimladig1 veya ona verilen karakteri,
bir “avatar beden” olarak kullanarak icine dahil oldugu hikaye ve oyuncunun bu
hikayeye kattig1 anlat1 bu simiilasyonun bir iiretimi degildir. Simiilasyon, tiretilmis
olan anlatiy1 temsil eder. Bununla beraber anlati da, nicel bir muvaffakiyet veya
yenilgi belirleyemez. Hikaye, muvaffakiyeti, yenilgiyi ve bu sonuclara giden yolu
anlatir. Oyuncu, simiilasyonu yoneten kimligine ek olarak, bu simiilasyonun tirettigi

temsillerle, oyun mekanma kendi kattig1 temsilleri harmanlayarak, tamamlanmis

anlatiy1 deneyimleyen kisidir. Oyuncunun deneyimi bir “piyes’tir.

Uzerine konustuklar1 oyunlar bu tezin kapsanmu disinda kalan tiirlere ait olsalar da,
Yesilbag’m (2008) ve Staebell’in (2009) ¢ok oyunculu oyun mekanmda anlati
tiretimi iizerinden tartigtiklar1 oyun deneyimleri, “piyes’in askinlagtirilmisg, simiilatif
“oyun”u ezebilen yapisina 6rnek olarak gosterilebilirler. MMORPGlIer ve atalar1 olan
MUD tiiriinde oyunlar, ayni anda yiizlerce oyuncuyu ortak bir oyun mekaninda bir
araya getirebilen yapilar1 sayesinde kendilerine 6zgii bir toplumsallik olugmasina
firsat tanirlar. Oyuncular, baska oyuncularla paylasmadiklari ¢izgisel veya cok yonlii,
tek kisilik oyun mekanlarinin anlatilarint da “agon”un kurallar1 yapisiyla
islenemeyecek bir derinlikle algilayabilir ve yorumlayabilirler. Yani oyuncu,
deneyimini kendisiyle de paylasabilir. Ancak World of Warcraft ve EVE: Online gibi
MMORPGler [Sekil 4.6], oyuncular1 bir araya getirerek, iclerinde bulunduklar1

devasa oyun mekanlarmin hikayelerini tamamlamalarma ve birbirileriyle
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paylagmalarma ek olarak, ayn1 zamanda da yeni hikayeler yazmalarini beklerler. Bu
oyunlarda oynanis, ortam ve hikayeden olusan ve de ortasinda oyuncularin yer aldig:
“cember”, gecerliligini siirdiiren bir kuramsallastirmadir. Ancak hikaye ve hatta lore,
baz1 durumlarda oyuncular tarafindan kurgulanir. MMORPGlIer, FPS ve TPS tiiriine
ait biitlin oyunlarla ortak agonografik oOzellikler gosterirken, bir yandan da
oyuncularin  kolektif rol yapma eylemleriyle isler hale gelen “piyes”
heterotopyalaridir. MMORPGlerin oyun mekaniklerinin kullanilmas: icin gozetilen
oyuncu sayisi, bu mekaniklerin yonettigi oyun diinyasimin anlatisini kurgulamak i¢in
gozetilen oyuncu sayisiyla karsilastirilamayacak kadar diisiiktiir. Bu oyunlarda elli,
hatta yiliz kisinin bir araya gelerek, ortaklasa oynamasi gereken boliimlerden soz
edilebilir. Ancak bu boliimlerin yer aldig1 diinyay1 anlamlandirmak i¢in elli bin, hatta
yiiz bin oyuncu gerekmektedir. Bu anlamlandirma siireci, binlerce kisinin bir araya
gelerek calistirdigr bir algoritma ile yiiriitiilmez. Boyle bir algoritma yoktur, ¢iinkii

bu siire¢ kalitatif bir kolektiftir. Bu siire¢, devasa bir “piyes’e isaret eder.

Sekil 4.6 : EVE: Online.

MMORPGlerin, kendi iclerinde bir toplum olusturabilecek kadar fazla oyuncuyu bir
araya getiren yapilarina benzer 6zellikler gdstermeyen ¢ok oyunculu oyunlarda da
oyuncularin, anlatiy1 “agon”a hizmet eden bir “gorsel solen”den daha fazlasi olarak
yorumlama sanslar1 vardir. Ucu acik olmayan senaryolarin kooperatif oynanisla

deneyimlenebildigi oyunlarda, oyuncular ortak oyun mekani i¢cinde bir takim halinde
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eylemde bulunurken, birey olarak kendi anlatilarin1 bu oyun mekani i¢ine yerlestirir
ve boylece birbirileriyle paylasmis olurlar. Left 4 Dead serisinin “miicadele”
(campaign) modunu oyuncular ortaklasa oynarlar. Her oyun oturumu, gorsel olarak —
cok kiictik degisiklikler disinda- neredeyse tipa tip ayni olan “yer”’lerde ve her zaman
ayn1 basar1 kriterleri gozetilerek gerceklestirilir. Oyuncular ayni binalara girip
cikarlar, aynm sehir sokaklarinda dolasirlar, boliim sonunda ulagsmaya calistiklar1 yer
her zaman aynidir ve basarili olmak i¢in her zaman ayni sayisal kosullar
saglanmalidir. Oyuncularin kontroliindeki avatarlar1 bile ayni replikleri tekrarlarlar,
yani hikaye de her zaman aynidir. Oyuncular, bu hikaye ve ortam icerisinde
kendilerine tanimlanan alanda, oynanis mekaniklerini kullanarak basariya ulagsmaya
calisirlarken, bir yandan da kendi hikayelerini iiretmis olurlar. Ideal olarak dort
kisilik bir takimla oynanan “miicadele” modunda, oyuncular birbirilerini gdzden
kaybetmeden ve birbirileriyle siirekli iletisim kurarak oynamak zorundadirlar. Bir
oturusta yasanan oyun deneyiminin, bir baska oturustaki oyun deneyimiyle ayni
olmast miimkiin degildir. Oyun mekan1 her oturumda, rastgele yerlerde, rastgele
sayida diismanla doldurulmaktadir. Oyunun, algoritmalarla idare edilen ve de dogal
olarak, Ongoriilebilir rastlantisalligina ek olarak, dort kisilik takim da aym
oyunculardan olugmayabilir. Dahast bu oyuncular, her oturusta aym eylemleri
yapmayabilir ve birbirileriyle aynm sekilde iletisim kurmayabilirler. Biitiin oyuncular,
hem kendi deneyimlerini hem bagkalarinin deneyimlerini hem de bagkalarinin
deneyimleri iizerinden tekrar kendi deneyimlerini, her oturumda farkli
okuyacaklardir. Oyuncularm, oyunda basarili olabilmek i¢in oyunu oynarken, kendi
deneyimlerini okuyor, degerlendiriyor ve birbirileri i¢in yorumlayarak, oyun oynama

eylemlerini giincelliyor olmalari, bu “piyes”i anlaml kilmalarini saglar.

Frasca oyun deneyimini Wark’un “oyun” heterotopyasi olarak tanimladig1 gercek
mekanlara ait bir eylem ile anar. Frasca’ya gore futbol oynama deneyimi ile, futbol
mag1 izleme deneyimi arasinda hicbir benzerlik yoktur. (Frasca, 2003) Yani futbol
oynamak, bir “piyes” olamaz. Frasca bu karsilastirmayr Eskelinen’in retorigi

tizerinden Orneklendirir:

“Size bir top firlatirsam bu, topu elinizden diisiiriip, size hikayeler anlatmasini

beklemenizi amag¢ladigim anlamina gelmez.” (Eskelinen, 2001)
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Frasca’nin ve Eskelinen’in yaptiklar1 karsilastirmalarda unuttuklari, futbol oynama
eylemi ile futbol (video) oyunu oynama eyleminin birbirilerinin yerini alabilecek
eylemler olmadiklar1 gercegidir. Gercek hayatta bir futbol topu, futbol topu ile
oynanan oyun ve bu oyunun izlencesi, onlar1 anlamli kilan heterotopyaya, yani
stadyuma veya futbol sahasina 6zgii nesne ve eylemlerdir. Wark’un deyimiyle, kendi
anklavlar1 disinda anlam ifade etmezler. Bu anklavlar1 nicelikli degerleri karsilastiran
bir heterotopyadir. Dolayisiyla hikayeleri yoktur ve anlat1 olarak goriilemezler. Yani
futbol topu yere diisiince hikayeler anlatmaya baslamaz, ¢iinkii futbol oynama eylemi
bir hikaye degildir. Bu eylem, gercek eylemdir. Oyun mekaninda futbol oynamak ise
gercekei olabilir, gercege benzer olabilir, ama en Onemlisi, gercek olmayan ama
kendi sanal gercekligi icerisinde yeniden anlamlandirilan bir temsildir. Oyun mekani
icinde futbol topu, yeniden yazilmistir. Futbol topu yere diisiince konusabilir veya
konusmayabilir, ama oyuncunun avatarma bir futbol topu firlatilmast bile, kendi
basma bir hikayedir. Oyuncularin bu temsiller araciigiyla bir “futbol oyunu”
oynuyor olmalari, ekranda gordiikleri futbol topu temsiliyle kurduklar iliskinin, onu
simiile eden oyun mekani tarafindan -bu simiilasyon her ne kadar gercek¢i ve/veya
gercege benzer olsun- kendi alternatif gergekligi icinde, aslinda gercek diinyadaki
futbol oyunuyla hi¢bir somut benzerligi olmayan yeni bir eylem olarak tanimlandigi
gercegini degistirmez. Futbol simiilasyonu, sanal ortamda “futbol oyunu oynama
deneyi” gerceklestirmeye calismaz. Bu simiilasyonun amaci, kendi siber uzayi
icerisinde, gercekteki futbol deneyimini anlatmaktir. Futbol oyununu anlatan bir
video oyunu, futbolun kurallarin1 sanal gerceklige tasiyabilir, ancak oynanisi
tastyamayacaktir. Klasik futbol (video) oyunlarinda oyuncular gercekten kosmazlar,
topa vurmazlar ve birden fazla futbol oyuncusunu kontrol etme imkanlar1 vardir.
Futbol (video) oyunu, sadece ona ait olan siber uzay igerisinde anlam tasiyan
kurallarin, futbol temsillerinden olusan gorsel bir arayiiz ile harmanlanmasi ve
fiziksel bir arayiiz ile kontrol edilmesi sayesinde etkilesilebilir hale getirilmis bir
kolajdir. Amaci, futbol oynatmak degil, futbol temsilini —bambaska oyun

mekanikleri kullanarak- anlatmaktir.

Dolayisiyla, Left 4 Dead’in oyuncularini futbol oyunculariyla karsilagtiramayiz.
Boyle bir benzerlige —daha 6nce de drneklendirildigi gibi- ancak Quake ve Counter-
Strike tarzi 0rnekler dahil olabilir. Bu oyunlar, her ne kadar gorselliklerinin kaynagi

olan gerceklige referans veren temsiller ile destekleniyor olsalar da amaclari,
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oyunculardan anlat1 iiretmelerini beklemek degildir. Oyuncularin Counter-Strike’ta
canlandirdiklar1 terdristler ve anti-terOrizm timleri, bu timlerin temsilleridirler.
Oyunda bulunan “yer”ler, nesneler, ¢atigmalar ve oyunun parcasi olan biitiin diger
bilesenler de, gercekteki karsiliklarini temsil eden gorseller ve eylemlerdir. Fakat
oynanis, yine sadece kendi i¢inde anlam tasiyan bir siber uzaya isaret eder. Gergek
diinyada yer eden bir rehine krizi ile Counter-Strike’taki rehine krizi temsili,
deneyim ag¢isindan ne kadar benzestirilebilirlerse; bir futbol oyuncusu olmakla,
futbol (video) oyunu oynamak da o kadar benzerdir. Futbol ile futbol (video) oyunu
arasindaki benzerlik, her ikisinin de, onlar1 var eden heterotopyalardan dogan ve
askinlastirilmis “oyun” kurallariyla ¢alisiyor olmasidir. Bununla beraber Counter-
Strike’taki rehine krizini, gergek bir rehine kriziyle de karsilastiramayiz. Gergek bir
rehine krizinin heterotopyasi yoktur; bu tiir olaylar denetlenmeyen, kaotik mekanlar
tanimlarlar. Oyun igerisindeki rehine krizi de -aym futbol (video) oyununda oldugu
gibi- kendi siber uzayr icerisinde anlamlandirilabilecek kurallarla isleyen oyun
mekaniklerini gizleyen bir temsiliyettir. Oyuncular rehine krizi senaryosunda terorist
ve anti-terorist timlerini canlandirirken, amaglar1 bir anlat1 tiretmek degildir. Amag
oyunu kazanmaktir. Bu sebeple, Counter-Strike’1 “agon” oncelikli bir oyun mekani
olarak degerlendirebiliriz. Yine de oyun, oyun mekaninit anlamli ve etkilesilebilir
kilan bir anlati —ilinx ve mimesis- saglar. “Oyun” ile “piyes’in sert cizgilerle
ayrildig1 bu tiir orneklerde bile, oyuncular takim halinde yasadiklar1 deneyimi bir
hikaye olarak algilayabilir ve yorumlayabilirler. Sadece oyun, eglenceli olmak adma
bunu bir ama¢ olarak tamimlamaz. Fakat biitiin Ornekler, ayni gercege isaret
etmektedirler: Eger “firlatilan topun bir hikaye anlatmamasi” bekleniyorsa, soz

konusu “top” sanal ortamda yer eden bir temsil olmamalidir.

Wark’un agon, alea, ilinx ve mimesis iizerinden anlamlandirdigi oyun mekanini
betimlemek i¢in heterotopyalarin klasik ikili karsith@i yerine, her iki tiirden
heterotopyay1 bir araya getiren yeni bir heterotopya tanimi onermek gerekmektedir.
Bu heterotopyada oyuncular, i¢lerinde bulunduklar1 mekanin askin ve “adil” sayisal
kurallarina boyun egerek var olurlar, ama bununla birlikte bu varliklarinin nitel
anlatisin1 da kendileriyle veya baskalariyla, “serbest”ce tartigabilirler. Sayisal olanin
karsilastirildig: heterotopik mekan, bu karsilastirmanin insan etmenine bagl olmadan
yapiliyor olmasindan otiirii, kolaylikla simiilasyonlarla 6zdeslestirilmektedir. Ancak

unutulmamalhidir ki, estetik olanin karsilastirildigr heterotopik mekan da, insan
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etmenine bir o kadar baghdir. insan etmeninin sayisal ortamda yer edebildigi bir
durumda da, soz konusu sayisal ortamin nitel olanmn yorumlanmasi i¢in
aracsallagtirilamayacagi diisiiniilemez. Sinema ve edebiyat gibi klasik anlati
medyalar1 ve hatta I Ching gibi siber metinler (Aarseth, 1997) ile oyunlar arasinda
yapilan karsilastirmalarda, medyay:r kullanan kisinin o medyada bir anlat1 iireticisi
pozisyonuna erisemeyecegi varsayilmaktadir. Oyuncu, okuyucu veya izleyici, en iyi
thtimalle, ¢coktan se¢meli hikaye akigini takip ederek, bu secimlerin var ettigi sonuca
ulagir. Aarseth’in “ergodik yazin” olarak tanimlandigi bu medya formati, bazi
oyunlarmin tek etkilesim yontemi olarak kabul edilebilir. Ancak bu tezin kapsaminda
ele alinan, iic boyutlu mekanlarda avatar aracilifiyla serbest dolasim hakki taniyan
oyunlar, ergodik metinlerden ibaret goriilemezler. Ergodik yazinda, metinin el
verdigi biitiin seceneklerin kombinasyonlar1 matematiksel olarak hesaplanabilir.
Sonu¢ metini var eden, se¢cime bagli metin pargalar: sabittirler. Heterotopik mekansal
ozellikler gosteren oyunlarda ise, metin parcalar1 her zaman sabit degildirler ve biitiin
olasiliklarin hesaplanmasina olanak taniyacak bir kesinlikleri oldugu sdylenemez. Bu
oyunlarda metinin bir kismi, oyuncunun ‘“kaleminden” c¢ikmaktadir. Oyuncunun
rettigi anlati, heterotopik mekanm bir parcas: haline gelir, yani oyun mekani
oyuncunun anlatisiyla, bu mekana “yiiklii” olan anlatiy1 birlestirir. Ancak sonug
metinleri yorumlamak da, oyun mekanindan beklenemez. Bir sanat galerisinin
iceriginin, o sanat galerisinin binas1 tarafindan iiretilmesi ve yorumlamasi
beklenmemektedir. “Sanat galerisi binas1” iretimlerin, ireticiler —sanatcilar- ve
katilimcilar —ziyaretgiler- tarafindan ortak mekanda paylasilmalarini imkanli kilar. O
halde, oyun mekaninin icerigini de, oyunu var eden algoritmalarin iiretmesi ve
yorumlamast beklenemez. Bu is, Once tasarimcilara, sonra da oyunculara aittir.
Kisacasi, algoritmalarin var ettigi bir simiilasyonun anlat1 saglama islevi

tastyamayacagi iddiasi, bu verilerin 1s18inda, son derece problemli gdziikmektedir.

4.3 Agon

Nitsche oyunlarin yaratilma anindaki kuramsal mekansalligi, The Matrix ve
Inception Ornekleri iizerinden yiiriitiilen kavramsallastirma siirecine ¢ok benzer bir

bicimde betimlemektedir:
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“Sayisal bir mekanm, onu ¢evreleyen diger mekanlarla dolaysiz bir baglami yoktur,
clinkii sayisal mekan, [onu ¢evreleyen] mekanlardan, yapi tiretim yonetmeliklerinden
veya en, boy ve derinlik sinirlamalarindan bagimsiz iiretilir. Bu mekan, koordinat
evreniyle tanimlanmig bir diinyadir. Bu sebeplerle, temelinde ve yaratildigr anda

mekansaldir, ama bir yer degildir.” (Nitsche, 2008)

“Koordinat evreni”, “dolaysiz bir baglam”dir. Ancak sayisal mekani, bir “yer’e
doniistiiren tiretim siirecinin baslangici oldugu gibi, ayn1 zamanda da bir parcasidir.
“Koordinat evreni”, “deger” barindirmayan mekana eklemlenen ilk agskin “deger”dir.
Bu deger, sayisal mekanda temsil edilecek biitiin sayisal nesnelerin ve bu temsilleri
yonetecek olan simiilasyonlarin i¢inde yer alacagi, matematiksel bir uzay tanimlar.
Bu uzay, biitiin siber uzaylar i¢in ayni olmak zorunda degildir. Bazi uzaylar iki,
bazilar1 ii¢ boyutludur. John Mclntosh’un dort boyutlu vektorel labirentinde de
goriilebilecegi gibi~ [Sekil 4.7], sayisal mekan, matematiksel yapisi dolayisiyla,
koordinat diizleminin biitiin Ornekler i¢in gegerli olacak sabit bir verili deger
olmasini gerektirmez. Siber uzayin iizerinde iiretilen medyanim, deneyimlenebilmesi
icin kullanicisindan becerikli hamleler bekleyen bir temsil araci olarak tasarlanmasi
Ongoriildiigiinden, bu matematiksel uzaymn islevi “agon” iiretmektir. FPS ve
TPSlerde bu matematiksel uzay, temsillerden olusan bir mekan yaratma islevine

sahip simiilasyonlarla doludur.

Sekil 4.7 : John MclIntosh’un tasarladigi, 4D Maze

Bu simiilasyonlar, The Matrix’teki “construct” oOrneginde oldugu gibi, kendi

baslarina temsil degeri tasiyabilirler. Isik, yercekimi, moment ve daha bircok fizik

" McIntosh, J., 2002 — 2008: 4D Maze Game, (http://www.urticator.net/maze/), alinma tarihi
05/05/2011.
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modellemesi, dinamik oyun mekanlarmni yoneten simiilasyonlar olduklar1 gibi, ayni
zamanda gercek diinyaya ait olan bu evrensel kurallarin temsilleridirler. Simiile
edilen evrensel fizik kurallari, sanal ortamda bu kurallarla igetilen diger temsillerin
“gercege benzer” olmalar1 i¢in islevlendirilirler. Oyunlar “deney” yapmazlar.
Oyunlarin i¢indeki simiilasyonlar, bu simiilasyonlarla hedeflenen anlatilar1 var
edecek temsiliyetlerden bagimsiz tasarlanmaz. Hava kosullarmin simiilasyonunu
yapacak olan kod, hava kosullarinin temsilini yapacak olan dokular1 cagirir. Ust iiste
yigilmig tic boyutlu objelerin yere diistiikleri zaman ne kadar sekeceklerini veya ne
kadar hasar alacaklarini belirleyen fizik motoru, verili matematiksel girdiler ile
hesaplanacak bir islem iizerinden bu objelerin deneyini yapmaz. Bu objeler oyun
mekaninda anlati tiretmek i¢in islevlendirilebilecek temsil araglaridir. Objelerin verili
degerlerinin olmasi ve bunlarin gercege benzer simiilasyonlarla hesaplanmasi,
tiretilecek anlatiya cesitlilik katar. Eger ki oyunun ergodik metin olarak tasarlanan
hikayesinde, cesitlilik yerine kesinlik talep ediliyorsa, oyuncuya bu hikayenin

anlatisin1 yapan objelerin ve simiilasyonlarin kontrolii de verilmez.

Oyunun hikayesinin bir par¢asi olan ve oyuncunun etkilesimi ile degistirilemeyecek
olaylarin anlatildig1 bazi anlar, “scripted sequence” (planli sekans) olarak anilirlar.
Bu anlarda oyuncunun hareket etmesi ve planli sekansin parcasi olmayan oyun
mekanina miidahalesi miimkiin olabilse bile, bu sekanslarin tasariminda, onlari
canlandiran simiilasyonlarin, ©Onceden belirlenmis, kesin sonuglar vermeleri
hedeflenir. Normal kosullarda, oyun mekaninda yer kaplayan her tiirli nesnenin
davranisi, simiile edilen fizik kurallariyla hesaplanabilir. Planli sekanslarda ise ¢cogu
zaman, objelerin oyun mekanindaki hareketleri onceden anime edilir. Bu tiir planl
sekanslarda tasarimcilarca amaclanan, oyuncunun hi¢cbir eyleminden etkilenmeyen,
degismez hikaye anlar1 hazirlamaktir. Portal 2 nin giris boliimiindeki “motel odas1”,
bu teknikle yaratilmistir.” Tasarimcilar, oyuncunun icinde bulundugu motel odasmin
parcalanma Onceden simiile etmis ve ortaya c¢ikan iriiniin animasyon bilgisini
kaydederek, oyunun icine eklemislerdir. Motel odas1 parcalanirken oyuncu, odanin
icerisinde gezebilir, ancak imkanlar1 dahilinde gerceklestirebilecegi hicbir eylem
motel odasinin gecirecegi doniisiimii etkileyemeyecektir. Oyuncunun eylemleri
gercek zamanli olarak simiile edilir, ancak motel odasinin parcalanma ani —yine

gercek zamanli olarak- sadece gorsellestirilmektedir. Oyun mekaninin aktif fizik

* Valve Software, 2011: Commentary Mode, in Portal 2.
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kurallari, motel odasim1 denetlemezler. Oyuncunun eylemlerinin denetimi de,
animasyonu Onceden kaydedilmis “motel odasi” nesnesi iizerinden yapilmaz.
Oyuncu, motel odasiyla etkilesim icerisinde oldugu sanrisma kapilir. Aslinda
oyuncunun avatari hareketleri, gorsellestirilen “motel odasi” ile ayni yapisal
ozelliklere sahip, fakat gorsellestirilmeyen ve sadece simiilasyon amaciyla kullanilan

bir bagka “yap1” icerisinde hesaplanir [Sekil 4.8].

Sekil 4.8 : Portal 2 — “Motel odas1” yolculugu.

Bu gibi anlarda oyuncularin, oyunun hikayesine katkis1 pek azdir. Oyuncunun
inisiyatifine birakilamayacak kadar kesin sonuglara sebep olmasi amaglandigindan
dolay1 planl sekanslar, oyuncunun eylemlerinin “gerceklendigi” kurallar araciligiyla
hesaplanmazlar. Bu tiirden oyun anlarinda, oyuncunun avatarini serbest¢e kontrol
etme hakki smirlandirilmasa bile, oyuncunun eylemleriyle oyun mekanini ve
anlatisini etkileme hakki sinirlandirilir. Oyuncu, sekansin icerisinde serbestce hareket
edip, gorsellestirilen olaylar1 istedigi ac¢idan deneyimleyebilse de, bu olaylara
“katilamaz”. Oyunlara iligkin simiilasyon ve anlati kuramlarinin, oyuncuyu, icinde
bulundugu temsil mekaninda ongoriilemeyecek degisiklikler yapabilen bir kullanici
olarak degerlendirmekten uzak durmalarinin sebeplerinden biri de, bu sekanslardir.
Ancak FPSler ve TPSler, u¢ uca eklenmis sekanslar arasinda oyuncuya becerisini
gosterme firsat1 taniyan, degistirilemez anlatilar olarak kabul edilemezler. Bir

oyunun hikayesi, o oyunu deneyimleyen her oyuncu i¢in aym baslayip, ayni bitse
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bile oyuncular, o hikayenin deneyimlenis bicimini belirleyen eylemleri
gerceklestirmekle yiikiimliidiirler. Portal 2, her oyuncu igin ayni girigi, ayni
gelismeyi ve ayni sonucu sunmaktadir. Oyuncunun bu hikayeden arta kalan, simiile
edilmis alan icerisindeki eylemleri, o oyuncunun bu hikayeyi nasil
deneyimleyecegini belirleyecektir. Hareketli goriintii kayitlari, ses kayitlari, resimler,
fotograflar ve kitaplar, “kullanilmadiklar1” halleriyle, ‘“kullanildiklar1” halleri
arasinda degisim gecirmezler. Degisen, deneyimleyen kisinin, deneyimledigi
temsileyet aracini anlamlandirma bi¢imidir. Bu medyalarin anlamlandirilmalar: i¢in,
“kullanilmalar1” gerekir, ama “kullanilmadiklar’” zamanlarda, “anlamlandirilabilir”
olma Ozelliklerini yitirmezler. Oyunlar, “kullanilmadan” anlamlandirilamayan
medyalardir. Bir oyunu anlamlandirilabilir bicime sokan, ayni zamanda da her
seferinde hem deneyimledigi medyay: hem de o medyay1 algilayis bi¢cimini yeniden
tireten kullanicidir. Oyun mekani, oyuncu igine dahil olmadig: siirece biitiinciil

olamayan, tamamlanmamais bir anlat1 aracidir.

Ozellikle Grand Theft Auto ve benzeri sandbox oyunlarinda, simiile edilen “yer” ile
oyuncunun iligkisi bu anlamlandirma siirecinin en agik drnegidir. Oyuncu GTA 4’iin
Liberty City’sinde yer aldig: siirece, Liberty City oyuncunun etrafinda simiile edilir.
GTA 4’tin oyun mekaninda, evrensel fizik kurallarini temsil eden oyun mekanikleri
ve hava kosullar1 ile giindiiz ve gece dongiisiinii denetleyen simiilasyonlar
caligmaktadir. Bunlara ek olarak sanal sehri diizenleyen baska kurallar da mevcuttur.
Insan ve ara¢ yogunlugu, trafikteki araglarm tipleri, farkli sosyal statiilerin temsil
edildigi “insan” Kkategorileri ve bilgisayar kontroliindeki biitiin aktorlerin
birbirileriyle kurduklar: iliskiler, yine simiilasyonlarla gerceklenir. Oyuncunun bu
simiilasyona miidahalesi, anlat1 iiretir. Ornek olarak oyuncu, hizla akan trafigin
ortasina kendini atabilir. Araglar oyuncuya c¢arpmamak icin ellerinden geleni
yapacaklardir. Eger ki oyuncu “ezilirse”, oyuncuyu “ezen” aracin siiriiciisii aracini
terk ederek, oyuncunun yardimina kosabilir. Hatta bazi durumlarda, kaza
mahallinden kacabilir. Oyuncunun simiilasyonlara miidahalesi bununla sinirli
kalmaz: Oyuncu isterse, yoldan gecen masum bir insan1 “katledebilir”. Bu saldirgan
girisim, bu olaya tanik olan insanlardan bazilarinin kagmasi, bazilarinin da oyuncuyu
etkisiz hale getirmek iizere girisimde bulunmasi ile sonug¢lanacaktir. Bu tiir “olay”lar,
ergodik secenekler degillerdir; olasilik dahilindedirler ve gerceklenmek icin

oyuncudan veri beklerler. Oyuncunun eylemlerine verilen biitiin tepkiler, aslinda bu
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eylemlerin on goriilmesi sonucu tasarlanmis davranig simiilasyonlaridir. Oyuncu,
icinde bulundugu eylemler sayesinde simiilasyonlar1 manipiile ederek, onlarin anlat1
tiretmesini saglar. Oyuncunun yasadigi deneyim onceden planlanmis bir sekans
degildir. Oyuncu, simiilasyonlar1 ve simiilasyonlar araciligiyla gorsellestirilen
temsilleri istedigi gibi harmanlayarak, her miidahalesiyle farkli bir sonug iiriin ortaya
cikarir. Oyunlarin etkilesim araciligiyla deneyimlenen medyalar olmanin yani sira —
kisiye 0zel olmak kosuluyla- her seferinde yeniden sekillendirilen, iiretilen ve

anlamlandirilan medyalar olmalari, temel 6zellikleridir.

Oyun tasarimcilarinin iiretim siirecinin tamamlandigl, ama oyuncunun “Uretim”
stirecinin heniiz baslamadig1 andaki iiriin, oyunun “rafta duran kopyas1” olarak kabul
edilebilir. Tasarimcilar, oyun mekanini iiretirler ve onu tamamlama gorevini
oyuncuya birakirlar. Oyuncunun, oyun programini kullandigi siire boyunca,
tasarimcilarca belirlenen temsil araclarini islevlendirerek gerceklestirecegi bu
“liretim”, oyun deneyimidir. Yani tasarimcilar, “oyun deneyimi” aracglar1 tasarlarlar.
Bu tasarim sonug iriiniin 6ngoriilmesiyle degil, iiriiniin deneyimlenmesi sirasinda
izlenecek siirecinin ve bu siirecin sonuglarinin Ongoriilmesiyle gerceklestirilir.
Ozellikle “AAA” oyunlar, binlerce saati bulan oynamis testlerinden gecerler. Bu
testlerin amaci, oyunun bir bilgisayar programi olarak hatali ¢alisan yanlarmi tespit
etmek degil, bir deneyim araci olarak nasil ¢alistigimi gozlemleyerek oyunun tasarim
slirecine veri saglamaktir. “AAA” oyun gelistiricilerinin yiiriitiigii tasarim siirecinde,
her biri farkli alanlarda tecriibeli ¢alisanlardan olusan devasa ekipler bir araya
gelirler. Sonug iirlinlerin kuramsal karsilastirmasi bu tezin kapsaminda dikkate
alinmasa bile, sinemacilik ile oyun tasarimi, gelistirilme siireclerinde benzerlikler
gostermektedir. Her iki alanda da son iiriin, nitelikli tiriindiir. Eger ki oyunlarin da
sanat iirtinleri oldugunu kabul edersek —ayn1 sinemada da oldugu gibi- bu tasarim ve
tretim faaliyeti, farkli sanatsal ve teknik bilgi alanlarmin bir araya gelmesiyle

imkanli kilinan, tek kisiye mal edilemeyecek kadar biiyiik bir yatirim demektir.

Wark’un, Caillois’nun kullandig1 “agon” kavramu iizerinden oyun mekanini
kurgulama girisimi, oyunun tasarim siirecinin tamamlandig1, fakat oyuncunun oyun
deneyiminin heniiz baslamadigi tamimsiz alam1 kuramsallastirmak igin yeniden
diistiniilebilir. Bir oyunun “rafta duran kopyasr” agondur. Agon antik Yunanca’da iki

anlam tagimaktadir. Caillois ve Wark, “oyun” heterotopyalarini tanimlarlarken
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“agon”u, “hesapli mag¢” ile karakterize ederler. Ancak agon, nicel sonuglarla
sonlandirilan rekabeti anlattig1 gibi, nitel ¢ikarimlarla anlamlandirilan antagonizm de
tretmektedir. Yunan dramalarinda agon, protagonist ile antagonistin sozlii
karsilagsmalarina verilen isimdir. Agon, oyuncunun oyun oynama becerisini, bu
beceri ile asilmasi gereken sayisal engelleri denetleyerek smar. Bu engeller oyunun
“zorlugudur”. “Oliim - kalim” durumu gibi basit temsillerle anlamlandirilan “1 ve 0”
sonuclart bile, bu sonuglarin iiretimini imkanli kilan simiilasyonlar iizerinden
tanimlanir. Agon, sadece oyunun sonunda degil, oyunun oynandigi her anda oyunu
“kazanani” belirler. Bu rekabet, rekabetin sonucunu talep eden rakiplerin salt
“kazanma” isteklerinin 6tesinde anlam tasimaz. Oyuncularin tek baslarma veya
bilgisayara kars1 ortaklasa oynadiklari oyunlar disinda, birbirilerine kars1 oynarken
sonlandirmaya calistiklar1 rekabet de, bir agondur. Bu sebepten dolayi, Counter-
Strike ve Quake gibi oyunlari, Mass Effect ve Grand Theft Auto gibi oyunlarla ayni
temelleri dikkate alarak karsilastirmak miimkiin degildir. Cok oyunculu savas
oyunlari, oyuncularin  birbirilerini  “yenmek” i¢in  oynadiklart  “oyun”
heterotopyalaridir. Bu gibi oyunlarda “piyes” yoktur; agon, “ilinx” ve “mimesis” ile
gorsellestirilir. Mass Effect ve Grand Theft Auto serilerindeki tek kisilik oyun
deneyimi ise salt rekabet ile 6zetlenemez. Bu oyunlarin simiilasyonlari, antagonizm
tiretmek icin islevlendirilirler. Miicadele, sadece “kazananm” belirlenmesiyle
sonug¢landirilamaz. Miicadele, ayn1 zamanda da nicel yollarla ifade edilemeyecek
sebep — sonug iliskiselligiyle kurgulanan bir “piyes”in govdesini olusturur. GTA 4’te
Niko Bellic, mafya ailelerine ve “sapkin” Amerikan kiiltiiriine kars1 miicadele verir.
Mass Effect serisinde Komutan Shepard, galaksiyi yok etmeye calisan “Reaper’lara
ve galaksinin tehlikede olduguna inanmayan biirokratlara ve firsat¢ilara karsi savasir.
Agonun rekabet tirettigi bir oyunda simiilasyon, oyunun amacini olusturan kuraldir.
Agonun antagonizm {irettigi oyunda ise simiilasyon bir aractir. Agon, amaglanan
oyun deneyimine hizmet eden rekabet ile antagonizmi bir araya getiren, oyunun
teknik altyapisini islevlendirerek bunlarin iligkiselligini denetleyen ve de ancak
oyuncunun varligryla oyun mekanina evrilebilecek, hem “serbest piyes”’in hem de

“adil oyun”un yer aldig1 saf oyun alamdir [Sekil 2.1].
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5. ANLATI OLCEGI

Agonun hazir olarak sundugu anlat1 ile oyuncunun bu anlatiya eklemlenerek
tamamladig1 oyun mekaninin iliskisi algoritmalarla degerlendirilemez veya dnceden
matematiksel keskinlikle planlanamaz. Oynanig ister asiri kuralli, matematiksel
olarak Ongoriilebilir, hesaplanabilir ve manipiile edilebilir, yani sayisal etkilesim
gerektiriyor olsun ister sayisal hesaplarla denetlenen kurallarm miimkiin oldugunca
oyuncudan sakli oldugu, yoruma ve secime acik bir hikaye etrafinda insa edilmis
olsun; oyuncu, oyunu anlamli kilan degisken olmanin Otesinde, oyunla olan
etkilesimini deneyimleyen son kullanicidir. Oyuncular “son kullanici deneyimi”ni
g0z oniinde bulundurduklarindan dolayi, agon tizerindeki hakimiyetlerinden haberdar
olmanin Otesinde, bu hakimiyetlerini korumak ic¢in ellerinden geleni yapan “oyun
bozucu”lardir. Oyuncu i¢in acil 6ncelik, herhangi bir anda karsisina ¢ikan ve bertaraf
edilmesi gereken diismanlar veya c¢oziilmesi gereken bulmacalar olabilir. Ancak
oyuncuya keyif ve basart hissini veren, hikayenin akigin1 kontrol ediyor olma ve
kendi deneyimini inga ediyor olma bilincidir. Oyuncunun bu bilinci nitelikler tizerine
kuruludur. Bu sebeple, oyuncunun bilincini manipiile etmek adina, oyuncunun
agonla olan aligverisini —agon iizerindeki kontroliinii- belirleyen “kantarda” ne kadar
“agir bastigl” da, temelleri sayisal metotlarla saglamlastirilmig, keskinlikle
planlanmis bir kurallar zincirinden ¢ok, oyuncunun algisina ve yorumuna agik, nitel

bir dlcekle dengelenmelidir. Bu dlgek, anlat1 6lgegidir.

5.1 Anlat1 Olceginin Yapisi

Oyuncuyu seyirciden ve okuyucudan ayiran c¢ift yonlii etkilesim ve bu etkilesimin
yer aldigr agon, tasarimcilarca hedeflenmis oyun deneyimini saglamak icin veri
akisinda oyuncunun roliinii bu anlati Olcegi iizerinden denetler. Anlati Olcegi,
oyuncuya oyunu oynayabilmesi i¢in gerekli olan nicel (RPGlerde karakterin sayisal
“yetenek” degerleri, silahli ¢atigmalarin yasandigi aksiyon oyunlarinda, oyuncunun

cephanesi, oyuncunun iistlendigi gorevin basart kosullar1) ve nitel (hikaye,
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karakterler ve ortamim ve olaylarin sinematik anlatimi) verilerin acik edildigi gibi
aktarilmaz. Ancak oyuncunun siipheye mahal vermeyecek sekilde Oziimsemesi
gereken nitel ve nicel anlatimmin tam tersine, anlati 6l¢egi agonun arka planinda
calisan bilesenler gibi, oyuncunun normal kosullarda haberdar olamayacagi bir
yapiya da sahip degildir. Oyuncu, anlat1 6lgeginin oyunun hikaye anlatimi iizerindeki
etkisinden -biitiin incelikleriyle- her zaman haberdar olmasa da; oynanis elbette
kendisine bir fikir verecektir. Ciinkii anlat1 6l¢egi, oncelikli olarak oyuncunun oyunla
olan veri aligverisini —etkilesimini- diizenler. Oynanis, bu veri aligverisi lizerinden
isler. Oyun mekaniklerini kullanirken zaman zaman kisitlanip, zaman zaman

Ozgiirlesen oyuncu, elbet dlcekteki yerinin degistigini fark edecektir.

Anlat1 6lcegi, agonun tutarli bir sanal gerceklik olarak ayakta durmasini saglayan
kod bazli bilesenlerin yapabildigi gibi, agon icine —belli smirlamalar dahilinde-
eklenebilecek her tiirlii nitel veriye uyum saglayabilecek prosediiral ve pratik bir
uygulamayla sekillendirilemez. Bununla birlikte, calisabilmesi icin agonun
prosediiral ve pratik uygulamalarina ihtiya¢ duyabilir. Zira anlat1 6l¢egi, oyuncularin
begenisine hitap etmek adina tasarimcilarin begenisinden dogar. Ancak en
nihayetinde, bir bilgisayar programi olan oyunun simiilatif striiktiiriinii de kullanmak
zorunda kalir. Anlat1 6l¢egi, lizerine insa yapilan bir alt yap1 degildir. Anlat1 6lcegi,
oyun mekani ile oyuncunun iligkisini diizenleyen son denetim mekanizmasidir.
Agonun kurallarmi1 ve mekanizmasini olusturan diger bilesenlerin aksine anlati
Olcegi, hikaye ve karakter gibi anlat1 6geleri ile kurallar zinciri arasinda duran hibrid
bir tasarim kuramudir. Anlat1 6l¢egi, bazi1 oyunlarda hikayenin kilit noktalarini akici
bir anlatim saglamak icin dengeleme amaciyla kullanilirken, bazi oyunlarin da
anlatisinin “bel kemigi’dir. Anlat1 6lgcegi, bu 0Olgegin islevlendirilmesine ihtiyag
duyuldugu zaman, yani oyunun sanatsal igerigi ve programlanmais altyapisi oyuncuyu
belli bir amaca yonlendirme isinde yetersiz kaldig1 zaman agona eklemlenen ve her
iki icerigi de dengeleyen bir bilesedir. Anlat1 6lgegi, oyuncunun avatar araciligiyla
icinde dolastig1 sanal gercekligin etkin tasarim kriteri haline de gelebilir. Yani aslen,
bir tasarim teorisidir. Oyuncunun agonla iletisim kurdugu platformlardan en genisini
olusturan gorsel-mekansal etkilesim alani, yani “bolim” veya “harita” oyuncunun
agonu var eden biitiin nitel ve nicel bazli bilesenleri biitiinlesik bir halde
deneyimledigi oyun mekani olarak ele almabilir. Eger ki hikayede oyunun normal

kosullarda aktarmak iizere programlandigi standart anlatinin Otesine geg¢ilmesi
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gerekiyorsa, bu problemi oyuncunun i¢inde bulundugu benzersiz kosula
Ozellestirilmis bir anlat1 dl¢eklendirmesi ile ¢ozmek gerekir. Eger ki bu benzersiz
kosullar, oyuncunun gorsel-mekansal etkilesiminin ezici Ustiinliikle biitiin diger
anlatim tekniklerinin 6niine ge¢mesine sebep oluyorsa, oyuncunun gorsel-mekansal

deneyimine yonelik tasarlanan mekan, anlati 6l¢ceginin ta kendisi olmalidir.

Mirror’s Edge’de oyuncu, “Mondrian tarzi” mekanlarda, kirmizi renk ile
“kodlanmis” nesneleri dikkate alarak yolunu bulur [Sekil 5.1] [Sekil 5.2]. (Cook,
2010) Oyuncu, klasik FPSlerdekinin aksine, Mirror’s Edge’in protagonisti Faith’in
hareketlerini ve hizin1 gercekg¢ilik hissiyatim arttiran, sarsintili ve flu bir goriintii ile
deneyimler. Hizin ve ivmenin en 6nemli oyun mekanigi olarak tasarlandigi oyunda
oyuncunun, bir yandan hiz kesmeden uzun mesafeleri atlayabilmesi, alcak
acikliklardan kayarak gecebilmesi ve kapilara omuz atip kirabilmesi; bir yandan da
oyun mekanmda nereye yonlenmesi gerektigini kestirebilmesi i¢in, deneyimli bir
serbest kosucu olarak betimlenen Faith’in “mekan algisinin” oyuncuya —oyuncunun
anlayabilecegi bir dille- aktarilmasi gerekmektedir. Oyuncu, beyaz ve acik gri
tonlarin egemenligindeki mekanda, smirhh sayidaki kirmizi boyali objelere
yonlenerek, Faith’in mekani okuma yeteneginden faydalanmis olur. Oyundaki diger
ana ve ara renkler (sari, yesil, mavi, turuncu, turkuaz, mor) kirmizi boyali objelerin
islevlendirildigi “yalin ve c¢iplak” (Cook, 2010) mekanin grafik dilini tamamlayan
estetik bir tercihten ibarettir [Sekil 5.1]. Cook’un oyuna iliskin elestirisi de, bu temel

tasarim kararlarmin yan etkileri tizerine sekillenmektedir.

Sekil 5.1 : Mirror’s Edge.
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Mirror’s Edge’in gorsel-mekansal anlatim teknikleri, baska hicbir anlatim tekniginin
yeterli hizda ve etkide olamayacagi durumlarda kullanilmaktadir. Mirror’s Edge,
oyuncudan oyun mekanmi neredeyse ‘“icgiidiisel” bir algiyla okumasmi ve
kullanmasim bekler. Kirmiz1 renkli nesneler, oyunculara hizli oyun akisini takip
etmeleri i¢in yardime1 olur. Oyun mekaninda yoniinii kirmizi renkli nesneleri takip
ederek bulan oyuncu, oyuna alistikca bu anlati Olceginin bagimlist olmaktadir.
Mirror’s Edge’de, oyuncunun oyun mekanindan beklentisi, ona gitmesi gereken
yoniin tanimlanmasidir. Bu tanimlarin belirsiz oldugu bolimlerde ise oyuncu,
oyunun kendisinden bekledigi eylemleri yapma konusunda kararsiz kalir. Oyunu
oynarken kendisini “Burada doviigmemiz mi, yoksa kagmamiz mi1 lazim? Bu oda bir
baska platform serisi mi, yoksa odanin hikaye ag¢isindan bir 6nemi mi var?” gibi
sorular sorma mecburiyetinde hisseden Cook, “birbirinden kopuk parcalardan olusan
oyun’un, s0z konusu tasarim prensiplerini takip etmeye alisan bir oyuncuyu nasil
etkiledigini anlatir. Cook’un problemli oyun deneyiminin sebebi basittir: Oyundaki
her mekanda ortak olan tasarim dilini oyunun hakim mekanikleri ile dzdeslestiren
oyuncu, hikayenin aktarilma biciminde yasanan en kiiciik degisikliklere bile
siipheyle yaklagsmak durumunda kalir. Klasik FPSlerin seneler boyunca oyunculari
alistirdigr kaliplasmis oyun mekaniklerini yikan Mirror’s Edge, oyuncunun oyunu
kontrol etmek i¢in kullandig: fare ve klavye arayiizii ve bu arayiizii kullanmak icin
gerekli el aligkanligi ve refleksler disinda, 6nceden edinilmis hicbir oyun mekani
okuma ve kullanma tecriibesi ve aligkanliginin ¢éziimlenmesine yardimeci olmadigi
yenilik¢i oyun mekanikleri tanimlamaktadir. Oyuncu, dahil olmak istedigi bu yeni ve
alisilmadik agonun Ogretilerini, klasik FPSlere dair bilgisinden soyutlayarak, ayr1 bir
kefeye koymak zorunda kalir. Ama Mirror’s Edge’in hikayesinin ve mekanlarinin
tutarsiz yapisi, Cook’un “yon sasirtic1” olarak anlattii, kafa karigtiran bir oyun
deneyimine sebep olmaktadir. (Cook, 2010) Oyunun 0zellikle baslangicinda, genis
catilarda, havalandirma kanallarinin ve miistemilatlarin lizerinden atlayarak ve
cevresinden dolanarak ilerlemeye alisan oyuncu, oyun ileriki boliimlerde u¢ uca
eklenen kapali mekanlara tasindiginda da -anlat1 bu yonde bir beklentide bulunmasa
bile- kendisini ayn1 oyun mantigini takip ederek ilerlemek zorunda hisseder. Yiiksek
hiz ve ivme gerektiren atlayislara alistirilan oyuncu, dar alanlarda dikkat ve
hassasiyet gerektiren akrobasi numaralarina da aym el cabuklugu ile yaklagsmaya
calisip basarisiz olur. Oyunun, oyuncuyu —zorunda olmadikca- doviismeye degil,

kacmaya yonlendiren ac¢ik alanlari, yerlerini tek girisli ve tek cikisl, cizgisel
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mekanlara biraktiginda, s6z konusu mekanda ¢ok sayida diismanla birlikte hapsolan
oyuncu, diismanlara kars1 nasil bir taktik izleyecegi konusunda kararsiz kalmaktadir.
Ideal kosullarda, oyuncunun belirledigi tempo ile agonun ihtiyac duydugu ve
dolayisiyla dayattigi tempo, oyun mekaninin, dlgeklendirilmis bir anlati etrafinda
tasarlanmis olmasindan otiirii birbirleriyle uyusmaktadir. Cook, bu am “Mirror’s

Edge’in Mirror’s Edge oldugu an” olarak betimler ve oyunun basarisizligini da

“oyuncudan Mirror’s Edge yerine baska bir oyun oynamasinin beklendigi” anlarin

varligina baglar. (Cook, 2010)

Sekil 5.2 : Mirror’s Edge — kirmizi renk ile “kodlanmig” nesneler.

Mirror’s Edge’de oyuncuyu yonlendiren ve oyunun geneline yayilan gorsel-
mekansal sunum, anlat1 6lceginin bir tasarim kriteri olarak ele alinmasiyla yapilmis
bir uygulamadir. Mirror’s Edge’in 6nemi, oyunun temsil ettigi “yer”leri kullanarak
oyuncuya, kontrol ettigi karakterin (avatarin) kabiliyetlerini aktarmasidir. Her oyun,
su veya bu sekilde, oyuncunun kontroliindeki karakterin yeteneklerini hazir olarak
sunma yoluna gitmek zorundadir. Oyuncu, silah kullanmasi gereken bir oyunda -
hayatinda asla silah tutmamis olmasina ragmen- nisan alabilir, ates edebilir ve sarjor
degistirebilir. Oyuncu, profesyonel silahsorlarin, askerlerin ve polislerin “refleks”
haline getirene kadar calisarak kazandiklar1 bu yeteneklere ihtiya¢ duymaz.
Oyuncunun kontroliindeki sanal karakter oyuncunun tek bir parmak hamlesiyle,

normalde iki elle tutulan agir bir silah1 géz hizasina getirip nisan alabilir. Bir bagka
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parmak hamlesiyle, ates etmeden once silahin tepmesine kars1 hazir pozisyona gegip,
adeta profesyonel bir asker gibi, tetigi cekebilir. Ve yine, bir bagska parmak
hamlesiyle de, silah1 tek elle tutarken, diger elle sarjorii yerinden salan kulag: ¢eker,
sarjoril ¢ikarip yere atar, mithimmatin dizili oldugu kemerden yeni bir sarjor ¢ikarip
silaha takar ve son olarak da, silah1 kurar. Oyunun beklentisi, oyuncunun bir silahin
nasil kullanilacagi konusunda bilgi sahibi olmasi degildir. Oyunun oyuncuya gore
problemli olan kismi, en iyi ihtimalle, oyuncunun bu bilgilere sahip olma durumunda
neler yapabilecegidir. Bu sebeple, soz konusu “bilgiler” oyuncunun kontroliindeki
karakterlere “yiiklenmis” olarak gelir. Giiniimiiziin FPS ve TPS aksiyon oyunlari,
oyun i¢cin mekaniklerinde ihtiyag duyulan silah kullanma bilgisini oyuncu
kontroliindeki karakterlere hazir olarak verirken, oyuncudan da bu bilgileri
kullanacak basit reflekslerin Otesine gecen taleplerde bulunurlar. Oyuncu,
diismanlara nisan almak ve ates etmekle smirli kalmayan bir oyun yetenegine de
sahip olmalidir. Oyuncu, cevresindeki olaylara dikkat etmek, icinde bulundugu
catisma veya savas mekanini algilamak, yorumlamak ve agonun dayattigi gercege
benzerlik diizeyinde kullanmak zorundadir. Mirror’s Edge de, oyuncuya Faith’in
atletik yeteneklerini hazir olarak sunarken, oyuncudan bu yetenekleri oyunun i¢inde
resmedilen mekanlarda kullanmasini bekler. Ancak birden fazla benzer tiirde oyunla
ilgilenmis, klasik FPS ve TPS oyuncusunun zihninde, benzer tiirden asagi yukar1 her
oyunda kullanabilecegi sayisiz basit taktik mevcutken, Mirror’s Edge gibi tiiriiniin ilk
orneklerinden birinde ise yarayabilecek hicbir mekan deneyimi bulunmamaktadir.
Mirror’s Edge’in “runner vision” isimli gorsel destegi, oyuncunun mekan kullanma
konusundaki yeteneklerine katkida bulunur —Cook’un da ifade ettigi biitiin yan

etkileriyle beraber.

Mirror’s Edge’de oyuncudan, Faith karakterinin mekan algilama ve arsinlama
kabiliyetleri beklenirken, oyun mekaninm temsil ettigi ger¢cek mekanlarin kaotik ve
diizensiz topolojileri yerine, oyuncudan basit c¢oziimler bekleyen labirentler
kullanilir. Bu mekan odakli anlati Ol¢eklendirmesi oyuncuya, ge¢cmis oyun
tecriibesinden ve/veya gercek hayattan sahip olamayacag algi kabiliyetini ve mekan
kullanma bilgisini hazir haliyle sunar. Boylece oyuncuyu bir serbest kosucunun
yerine koyan agon, tehlikeli atletik aktivitelerin sagladigi heyecam betimlemek
isterken yarattig1 algi problemlerinin bir kismin1 kendi ¢ozerek, oyuncunun eglenceli

bir oyun deneyimi yasamasi i¢in gereken kosullari saglamis olur. Mirror’s Edge’in
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temsiliyet mekanlar1 ve bu mekanlarda yer eden olaylar, hedeflenen oyun
deneyiminin birer par¢asidirlar. Oyuncunun bu mekanlar1 kullanabilmesi ve oyunun
vaat ettigi deneyimi yasayabilmesi, oyunun ona gerceklestirmesi gereken eylemlerin
egitimini vermesiyle miimkiin olur. Oyun, oyuncuya “atletik ve yetenekli bir serbest
kosucu” oldugunu soyler. Bununla beraber bu konuda hicbir bilgisi olmayan
oyuncuyu da, anlat1 6lcegi sayesinde yonlendirir ve oyunun asil amacini1 gbz 6niinde
tutmaya calisir. Mirror’s Edge’in amaci —daha bircok oyunda da oldugu gibi- gercek
eylemlerin sanal temsilleri iizerinden, bu eylemlerin sebep oldugu gercek hisleri

uyandirmaktir.

Anlat1 0Olgegi tasarimciya, sinirsiz segenege ve imkana sahip olamayacak sanal
gercekligin acgiklarini kapamak ve hikayenin akigini smirlamak i¢cin oyuncunun
eylemlerini, duyularini ve davraniglarmi kontrol altinda tutma giicii verir. Bununla
beraber tasarimcilar, anlati dlceginin oyuncuya zorla giydirilen bir at gozliigiine
doniismesini istemezler. Anlat1 6l¢egi, oyuncuya “yeter” demek i¢in degil, oyunun
“yetersizligini” gizlemek ve hatta savunmak icin kullanilan bir aragtir. Anlat1 dl¢cegi,
oyuncuyu milyonlarca ihtimali kurgulayip, uygulayabilen, kiyas kabul etmez bir
degisken olmaktan kurtaran ve agonun otonom bilesenleriyle ayni seviyeye
indirgeyen esitleyici bir 6gedir. Mirror’s Edge, oyuncudan agon ile uyumlu bicimde
tasarlanmig bir karakter, yani Faith olmasmi bekler. Oyuncunun Faith gibi
davranmasimi saglayan bu indirgeyici 0zellik anlati dlceginin degismez bir formiile
sahip olmasinin Oniindeki engellerin basmnda gelir. Oyuncular, ilgilendikleri oyun
tiirlerine iliskin beklentiler gelistirir, hatta bagisiklik kazanirlar. Oyun diinyasmin
basitligine indirgenmeyi kaniksayan bir oyuncu, s6z konusu beklentileri sarsan bir
durumla karsilagsmadig: siirece hikayenin akisi ve anlati 6lceginin manipiilatif etkisi
ile smirlandirilma gereksinimi olmadan, oyunun nitel ve nicel sinirlari dahilinde
kalma egilimi goOsterecektir. Ama oyuncuya daha Onceki deneyimlerinde
karsilagsmadig1 imkanlar sunan bir oynanista da, bu yeni kosullara uygun bir anlat1
Olcegi kullanilarak, oyuncunun agonla olan iligkisini yeniden diizenlenmelidir.
Ciinkii oyuncunun gercek diinyada imkani dahilinde olan eylemleri dikkate almadan
yaptig1 oyun i¢i secimlerle hakim olunan agon, gonderdigi her veriye karsilik
gelebilecek bir eylem de tanimlayabilmelidir. Bunun yiiziinden oyun tasarimcilari
icin asil problem, oyuncunun neredeyse biitiin etki — tepki beklentilerinin karsilandig1

durumlarda bile ortaya ¢ikabilecek anomalileri 6l¢cek araciligiyla ortadan kaldirmak
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olmalidir. Ornek olarak, bir oyun mekanindaki biitiin kapilar: silahla ates ederek,
patlayicilarla patlatarak veya tekmeyle yere yikarak gecebilecek durumdayken, biitiin
ugraglarina ragmen hicbir sekilde arkasina gecemedigi tek bir kapiyla karsilasan
oyuncu, Oriintiiniin disginda kalan bu durum i¢in agondan tutarli bir agiklama
bekleyecektir. Hikayenin akisi, igerigi, oyuncunun i¢inde bulundugu sanal mekanin
tasarimi ve bu tasarimi dayatan parametreler oyun tasarimcilarma séz konusu kapiy1
“gecilemez” yapmak icin bolca sebep sunabilir. Ama oyuncu ya sdz konusu oyundan
ya da baska oyunlardan alisik oldugu imkanlar1 g6z Oniinde bulundurarak, kiramadigi
tek kapiyr var eden kosullar1 sorgulayacaktir. Anlati 6lcegi, bu ve bunun gibi
sorunlar g6z Oniinde bulunduruldugunda, oyuncuyu iki yontemle sinirlar: yanlis

yonlendirme ve yanlis bilgilendirme.

Agonun tutarll topolojik yapist ve oyun tasarimcilarmin disiplinli  bir
standardizasyona tabi tuttuklar1 mekan tasarim siirecleri, sanal ortamda yiiz yiize
gelinen hareketli veya hareketsiz, etkilesimli veya etkilesimsiz her nesnenin,
oyuncularin zihinlerine, cok kesin oyun i¢i amagclarla kazinmalarini saglar.
Oyuncular —indirgenmis bilin¢lerinin  bir getirisi olarak- sanal mekanda
karsilastiklarini -6rnek olarak, bir kapiyi- soz konusu nesnelerin gorsellikleri ile
islevlerini eglestirerek hatirlama egilimi gosterirler. Kapi, eger ahsap olarak
betimleniyorsa ve islevi “acilabilir” ve / veya “kirilabilir” olmasi ise, oyuncu
karsilastig1 birkac ahsap kapi Orneginden sonra bu iki bilgiyi eslestirerek, oyun
mekaninda karsilagacagi her ahsap kapiya ayni beklentiyle yaklagma egiliminde
olacaktir. Tasarimcilar, oyuncunun indirgenmis bilincine uygun iiretim yapabilmek
adna, “acilma” islevine sahip olmayan kapilar1 farkli bir bicimde betimlemek
zorunda kalirlar. Valve firmasinin oyunlari, bu ve benzeri tasarim sorunlarinin
incelikli  ¢oziimlerine Ornek olarak gosterilebilirler. Oyuncularin  agip —
kapayabilecekleri, hatta kirabilecekleri ahsap kapilarla dolu mekanlarda, agilamayan
kapilar1 estetik zorunluluklardan dolay:r ortadan kaldiramayan veya tasvirlerinde
ahsaba gore daha “sinirlayic1” gorsellige sahip malzemeler (6rnek olarak, metal)
kullanamayan tasarimcilar, ¢oziimii acilamayan kapilar1 “kap1 kolu sokiilmiis” olarak
betimlemekte bulmuslardir. Bu kiiciik farkliligim yaninda cesitliligi arttirmak adina,
miimkiin olan yerlerde acilamayan kapilarin {izerine kalaslar cakilmistir, hatta -
oyunun konusunun ve akisinin izin verdigi- bilim kurgu iiriinii, agir elektronik kilitler

takilmistir. Boylece oyuncular kapi kolu olan ahsap kapilar1 “agilabilir” olarak
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belledikleri gibi, kap1 kolu olmayan, veya iizerine kalaslar ¢ivilenmis, ya da agir kilit
takilmis ahsap kapilar1 da kisa bir deneme yanilma siirecinden sonra ‘“‘agilamaz”
olarak bellerler. Bu, yanlis bilgilendirmedir. Bilgilendirmenin yanlis olmasmin
sebebi, kapinm aslinda bir yere acilmiyor oldugu gerceginin saklanip, oyuncuya
kapmin arkasinda ulasimi imkansiz kilinmis sahte bir mekan oldugu izleniminin
astlamiyor olmasidir. Eger ki bu tiir yanhs bilgilendirme nesneleri, oyuncunun
eylemleri ve kontrolii disinda anlam ve islev degistirirse -0rnek olarak, oyuncunun
acamayacag1 bir kap1 oyunun hikayesine hizmet etmek adina baska karakterler veya
diismanlar tarafindan, hatta belki de patlama ve carpigma gibi, oyun i¢i “dogal”
kosullar araciligiyla agilirsa- oyuncu, hikayenin akis1 yliziinden acilan, bu 06zel
“acillamaz” kapr Ornegini, kapinin arkasmmdan ortaya cikan yeni mekan ile
Ozdeslestirecektir [Sekil 5.3]. Bu sayede diger “acilamaz” kapilarin da arkalarinda
baska mekanlar oldugu sanrisina kapilarak, oyun mekanin1 kendisine engeller koyan,
kat1 sinirlara sahip bir dekor olarak yorumlamak yerine, avatarini smirlt kabiliyete
sahip bir karakter olarak yorumlamay1 tercih edecektir. Ozetle yanlis bilgilendirme
nesneleri oyuncunun zihninde, sanal mekanin fiziksel smirlarinin tesine gecen bir

anlat1 mekani tiretebilmek i¢in, oyuncunun oyun mekanimi kesfetme ve deneyimleme

arzusundan ¢ikar saglarlar.

Sekil 5.3 : Half-Life 2 — Oyuncunun acamadig bir kapi, “agilirken”.
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Yanlis yonlendirme amaciyla yapilan tasarimin esasi ise oyuncuyu oyun mekaninin
sorgulanabilir limitlerinden uzak tutmaktir. Yanlis yonlendirilen oyuncunun hareket
imkami sinirlanmasa bile, kesfetme ve deneyimleme arzusu tehdit ve baski ile
dizginlenir. Yanhs yoOnlendirme, agonun oyun temposuna karar verdigi anlarda
uygulanmas1 son derece kolay bir tekniktir. Anlatidaki Oncelikler oyuncuya
dayatildig1 siirece, oyuncu kontroliindeki karakteri ‘“canli” tutma fikrini 6ncelik
haline getirerek, en acik hedefe yonelme konusunda hicbir sikinti ¢ekmeyecektir.
Left 4 Dead serisinin “gece” boliimlerindeki 1siklandirma tertibi, oyuncularin 15181n
daha fazla oldugu yerlere gitme egilimleri dikkate alinarak hazirlanmustir.” Ancak
anlat1 6lceginin mekan tasarimina karistig1 6zel durumlarda, oyuncuya deneyimleme
ihtiyact hissettirmeden, onu belli fikirlerden caydiracak uygulamalar, ancak
imkansizlig1 tartisilmaz eylemlerle asilabilecek engeller ve oyuncunun “canin1” -bas
edemeyecegi bir bicimde- tehdit eden nesne veya eylemlerle hayat bulur. Bu engeller
ve eylemler, oyuncunun agon icinde deneyimleyerek Ogrenmesi istenen ve
indirgenmis oyun i¢i benligine kazimasi gereken verilerin aksine, gercek diinyadaki
karsiliklarin1 kusursuzca temsil ederler. Ates, yiikseklik, hizli akinti, hatta sert bir
firtina veya karanlik bile, gercek hayatta iligkili olduklar1 korkular ve cekinceler
kullanilarak, oyun mekaninda smirlandirilmast gereken yerleri oyuncunun
merakindan ‘“savunmak” icin islevlendirilebilirler. Oyuncuyu yonlendiren veya
sakinmasi i¢in uyarida bulunan pasif araglar, temsil araclar1 olabildikleri gibi, oyun
mekanima 6zel olan kosullar sebebiyle, yeni bastan da kurgulanabilirler. Half-Life
2’nin acilis boliimlerinde Black Mesa East’e 1sinlanmak iizere miittefiklerinin
“teleport makinesi’nin icine giren Gordon Freeman, bir ariza yiiziinden hedeflenen
yere gitmek yerine, birbirileriyle alakasiz, cesitli mekanlara anlik olarak iginlanir ve
geri gelir. Oyuncunun Black Mesa East’e yaya olarak ulagmak zorunda kalacagi
kesin bir gercektir, ancak Freeman’in bozuk makine icinde yasadiklari ona, ileriki
boliimlerde sakinmasi gereken bir alan1 da anlik olarak deneyimleme imkani saglar.
Freeman’1 —yani oyuncuyu- anlik olarak icinde bulundugu sehrin kiyisina yerlestigi
denize 1s1layan makine, su altinda birka¢ saniye kalan oyuncuyu, devasa bir pirana
balig1 kendisine saldirmak iizereyken baska bir mekana 1sinlayarak kurtarir. Oyuncu
bu deneyim sayesinde, kendisini Oldiirmek iizereyken ucuz kurtuldugu vahsi

yaratikla burun buruna gelmemesi gerektigini etkili bir yoldan 6grenir. [Sekil 5.4]

" Valve Software, 2008: Commentary Mode, in Left 4 Dead.
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Oyuncu, bozuk teleport makinesi kendisini makinenin i¢inde bulundugu
laboratuvarin disina 1smladiktan sonra Black Mesa East’e dogru yola ¢ikar. Yol
boyunca deniz kiyisinda yer eden boliimlerde, oyuncu denizde yiizmenin bir secenek

dahi olmadigini bilmektedir.

Sekil 5.4 : Half-Life 2 — Oyuncuyu denizde bekleyen “tehlike”.

Bazi1 oyunlarda dlgekte bir degisim yasandiginda, oyuncunun bu durumdan haberdar
olmas1 beklenir. Sandboxlarda, belli bash basar1 kosullarinin gecerli oldugu, oyun
akis1 kurgulanmis, ergodik hikayeli gorevlerin iistlenilmesi ile, oyuncunun oyun
diinyasin1 serbestce gezinmesi arasinda anlatim bi¢cimi ag¢isindan farkliliklar
gozlemlenir. Gerek kisa siiren bir deneme yanilma siireci sayesinde
tecriibelenebilecek sekilde gerek oyunun icinde (tutorial — oynamis egitimi) ve
disinda (manual — oyun rehberi) aktarilan direktiflerle, oyuncunun anlati 6lceginin
degisecegi durumlardan haberdar olmas: beklenir. Tamamen ¢izgisel bir hikayeden
ibaret olan anlatinin, oyuncuya etkilesim imkanlarinin destegi ile aktarimasinin
temel amag oldugu diger oyunlarda ise oyuncunun, séz konusu anlati iizerinde zaman
zaman degisen etkisinin sakli tutulmasi1 gerekir. Oyuncu, etkilesim imkani olan her
noktada anlatiya, kontrol ettigi karakterin hikayenin i¢inde yer aldig1 oranda katkida
bulundugunu diistinmelidir. Bu tiir oyunlarda anlat1 6l¢cegi, konu anlatimi acisindan
uygun oldugu siirece oyuncuya kendi secimlerini yapma imkani tanimaya devam
eder. Bununla birlikte konu anlatimi i¢in gerekli olan anlarda ve/veya sec¢im
yapmanin miimkiin olmadig1 durumlarda da se¢im imkan1 oldugu yanilsamasini inga
edip, oyuncunun olaylarin akismi kontrol etmedigi gercegini gizler ve ideal oyun

deneyimini garantiler. Protagonistin goziinden oyun evrenini deneyimleyen oyuncu,
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coziimlenmesinde skorun Onem tasimadigi c¢izgisel bir hikaye icinde oyun
mekanizmalarimi kullanarak yer ettigi siirece, protagonistin agon tarafindan yapilan
anlatimmdan bagimsiz olarak, teknik anlamda zaten ‘“basarili”’dir. Oyuncunun
yetersizligi soz konusu oldugunda da, hikaye icin gerekmedigi siirece, hikayenin
protagonisti “basarisiz” olmaz; basarisizlik oyuncunun igine diisebilecegi bir
durumdur. Bununla birlikte oyuncu ne kadar kabiliyetli olursa olsun, anlat1 i¢inde
“basarili” olamaz —basaril1 olan protagonisttir. Oyuncunun teknik kabiliyetlerinin —
oyun oynama becerisinin- oyunun ¢izgisel hikayesinin ilerletilmesi amaciyla, sadece
ve sadece iki muhtemel nihai sonuca —basar1 ve basarisizlik- hizmet ettigi agonlarda,

oyuncunun “inisli ¢ikisli” oyun deneyimi, aslen protagonistin hikayesidir.

Cizgisel bir hikayede, bu inisli ¢ikish deneyimin insas1 oyuncunun inisiyatifine veya
arzusuna birakilamayacagi icin oyuncunun anlat1 lizerindeki etkisi sabit bir deger
degildir. Dahas1 oyuncuya zevk veren deneyim, hikayenin i¢cinde aktif olarak yer
alabilme hissiyatidir. Bu hissiyatin oyunun sonuna kadar korunabilmesi icin,
oyuncunun s6z konusu oyunu oynamak i¢in yeterli kabiliyete sahip olmasi, bilincini
agonun basit parametrelerine indirgemeyi kabul etmesi ve agonun da, oyuncuyu i¢ine
kesintisiz olarak dahil edebilecek cekicilikte tasarlanmis olmasi gerekir. indirgenmis
biling, hikayenin gelisimini arka arkaya dizilmis, c¢oziilmesi i¢in belli bash basari
kosullarmin gecerli oldugu problemler zinciri olmaktan ¢ikarir. Bu sayede oyuncu,
tistesinden geldigi engelleri, kendini yerine koydugu ikinci sahsin —kontroliindeki
karakterin- deneyimleri olarak algilar. Oyuncunun kabiliyetleriyle hakim oldugu
agon, karsilik olarak gorsel, isitsel ve yazili estetik veriler gonderir. Anlat1 6lcegi,
oyuncunun hakimiyeti ile agonun gondermekle yiikiimlii oldugu estetik verilerin
oranint da denetler. Oyunun oyuncudan normal kosullarda bekledigi eylemler ile bu
eylemlerin karsilig1 ve/veya odiilii olan estetik verilerin dengesi bozuldugunda bu
denetim mekanizmasi elzemdir. Oyuncunun agon lizerindeki hakimiyeti, hikayenin
akismin gerektirdigi yerlerde zayiflayabilir. S6z konusu yerlerde oyun mekani,
oyuncuya kabiliyetinin ve isteginin karsiligi olandan daha fazla estetik veri
gondermeye de  programlanmig  olabilir.  Oyuncunun, agonun cekici
yanilsamalarindan ve oyun mekanmna dahil olmak i¢in indirgenmis bilincine
eklemledigi karakterinden kopmamasi i¢in kendisine, kontrol ettigi oyun ici
karakterin “basarilarinin” veya “basarisizliklarinin” temsili olan estetik verilerin —s6z

konusu hakimiyetin hi¢gbir etkisi olmadigi durumlarda bile- bu hakimiyetin
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“sonucuymuscasina” aktarilmasi gerekir. Agon, oyuncunun rahat ve adil bir oyun
deneyimi yasayabilmesi i¢in 0grenmesi ve uygulamasi gereken basit ve kisithh oyun
mekanikleri disinda herhangi bir yetenek veya kabiliyet talep etmez. Bu sebepten
otiirii oyuncunun dlgekteki agirligi, ancak ve ancak s6z konusu yeteneklerin ¢cok daha
otesine gecen vasiflarla elde edilebilecek ve dolayisiyla, hakli ¢ikarilabilecek sebep-
sonug iligkilerinin kurulmasi gereken durumlarda degistirilmelidir. Bu degisim,
oyuncunun agon iizerindeki hakimiyetini azaltabilir veya arttirabilir. En 6nemlisi,
oyuncuyu insa etme imkanma sahip oldugu neticelerin daha fazlasindan sorumlu
oldugu izlenimiyle kandrabilir. Biitiin bu mekaniklerin beceriyle tasarlandigi bir
oyunda, genel olarak oyun yapim tekniklerine asina olmayan veya soz konusu
oyunun arka planm kaplayan otonom programin hamlelerinden habersiz bir oyuncu,
Olcekteki agirligi degisse de, anlati lizerindeki etkisini sabit bir deger olarak
algilamaya devam edecektir. Bir oyunbaz ise hangi neticelerin sorumlulugunun
kendisinde oldugunu, hangilerinin de oyun mekanmin degistirilemez bir pargasi

oldugunun farkindadir.

Bununla beraber anlat1 6l¢gegi -ayn1 agonun diger biitiin nitel ve nicel yonlerinde de
oldugu gibi- oyuncunun begenisi ve yorumundan daha etkili hi¢bir kriterin anlam
ifade etmedigi oyun deneyimi hedeflendiginde, tasariminda amaclanan ideal formunu
kaybetmeye mahkumdur. Oyuncular, agonu indirgenmis bilincleriyle algilamay1
tercih etmeyebilirler. Oyuncular, kontrollerindeki karakterlerle 6zdeslesmekten de
kacmabilirler. Birgok oyuncu i¢in acamadiklar1 kapilarin arkasinda herhangi bir
mekan olmadig1 gercegi, hicbir illiizyonla saklanamayacak kadar acik olabilir. Bu tiir
durumlarda oyuncular —oyunbazlar, oyun mekani i¢cinde dahil olduklar1 olaylarin ne
kadarmin agonun programlanmis mekanikleri tarafindan otomatik olarak ve
oyuncunun imkan dahilindeki hicbir hareketi dikkate alinmadan kurgulandiginin
bilincinde de olabilirler. Oyuncunun oyunbaz kimligiyle edindigi her tiirli bilgi,
tecriibe, hissiyat ve de bu etkenler esliginde yapilan tercih, anlati Ol¢eginin
tasarimcilar tarafindan hedeflenen amaclara hizmet etmesine engel olur. Bunu
“kanama tesiri” olarak isimlendirebiliriz. Kanama tesiri, agonun insa alanmin altinda
kalan temel Ogelerin —oyun mekanini caligtiran simiilasyonlarm ve tasarim
kuramlarinin- ingsa alanmin istiine ¢ikmasina ve bu diizlemdeki estetik verilerin
yeninden yorumlanmasia sebep olacak bicimde, oyuncu tarafindan serbestce

algilanmalarina, hatta manipiile edilebilmelerine yol agar. Agon, kanama tesiri
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yiiziinden oyuncuya bir anlati mekan: Onerme yetisini kaybeder. Agon, kendini
gizleyen bir olusumdur. Ciinkii oyun mekanmin biitiinselligini ver eden son girdi
olan oyuncu, agonun son iiriin olmadig1 gerceginden habersiz olmalidir. Agonun
icerigi nicel ve nitel kurallar ¢cercevesinde Onerilen baglamda degil, oyuncunun -veya
artik, kullanicinin- belirledigi baglamda tiiketilen bir siber uzaya doniistiiglinde
oyuncu, kendisini “kullanic1” pozisyonuna yerlestirir ve oyunu bozan bir algiyla

agonu deneyimler.

Kanama tesiri, giin asir1 veya daha sik oyun oynayan her oyuncu tarafindan
deneyimlenebilir. Oyuncunun oyunu “kalite” bakimindan yorumluyor olmas: bile,
kanama tesirine maruz kalmasi i¢in yeterli bir sebeptir. Giincel oyuncu topluluklar:
ve farkli oyunculuk yaklasimlar1 goz Oniinde bulunduruldugunda, herhangi bir
oyunun anlat1 dl¢egi, soz konusu oyuna ilgi duyan her oyuncunun eylemlerini ayni
oranda dengeleyebilecek ve oyuncular1 ayni diizlemde denetleyebilecek kapasiteye
sahip olamaz. Anlati icerigi zengin olan oyunlar —statik medya araglarinda da
karsilagildig1 gibi- hitap ettikleri oyuncu topluluklarinin da begeni gelistirmesine yol
acar. Oyuncular kontrol ettikleri protagonist ve onu etkileyen dramatik olaylardan
ayn1 derecede etkilenmeyebilirler. Oyuncular, hikayeyi tasarimcilarin hedefledigi
kadariyla degil, kendi istedikleri dlciide ciddiye alma konusunda da 6zgiirdiirler.
Tasarimcilarin bu sorunun iistesinden gelmek icin oyuncuya asir1 serbestlik tanimasi
veya oyuncuyu asirt kontrolcii bir tavirla denetlemesi alisildik bir durumdur. Ancak
oyuncunun, oyunu tasarimcilarin belirledigi bicimde algilamasi i¢in anlat1 6lceginin
u¢ noktalarini kullanmak, giindelik oyuncularin dikkatini toplamaya yardimci olsa
da, oyunlarin icerigine ¢ok daha secici yaklasan oyuncu kitleleri tizerinde tam tersi
etkiye sebep olabilir. Agonun oyuncu kontroliinde olmayan 6geleri devreye girdigi
zaman, kendisine hareket Ozgiirliigii tanmnan her anda ‘“hareket etmek” isteyen
oyuncular, kontrol ettikleri protagonistin “kisiligiyle” celiskili eylemlerde de
bulunma imkanina sahip olurlar. Croshaw, oyunun kontrolii ele gecirip hikayenin
onemli noktalarmi sinematik bir dille oyuncuya aktarmasmnin gerekliligini, “NPCler
bir sonraki adimda kimi ‘kursunlamamiz’ gerektigini anlatirken (oyun igindeki)
mobilyalarin tizerinde hoplayip ziplayan protagonist olmak zorunda degiliz” diyerek
aciklar. (Croshaw, 2010 — 1) Ama, Croshaw’1n dize getirmek i¢in sinematik anlatim,
yani cut-scene kullanimi 6nerdigi “mobilyalarin iistiinde ziplayan” oyuncu bazen de,

tam tersine hi¢gbir eylemde bulunmadan gorsel sunum izleme fikrine en soguk bakan
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oyuncudur. Graham Stark ve Paul Saunders, The Escapist’te haftalik olarak
yaymnlanan “Unskippable” isimli videolarinda, farkli tarzdan bir siirii oyunun
sinematik sekanslarinin {izerinden, oyunun konusunu, karakterlerini, mekanlarmi ve
sunumunu tiye alan yorumlar seslendirmektedirler. “Pas Gegilemeyen” olarak
Tiirkcelestirebilecegimiz “Unskippable” tam olarak da, Croshaw’m gerekliliginden
bahsettigi, oyuncunun kontroliiniin elinden alindig1 ve oyuncunun oyunun konusunu
O0grenmek icin “tahammiil etmek” zorunda kaldig1 veya bazi ender durumlarda ise
istese de pas gecemeyecegi sinematik sunumlarla dalga gecmektedir.” Ayn1 sitede
yazarlik yapan Croshaw, bu problemin de farkinda olarak, yazisinin devaminda,
“cut-scenelerin, en azindan, oyuncunun oyunu oynarken de angaje olabilecegi

aksiyon sahnelerini barindirmamasi gerektigini” ifade eder. (Croshaw, 2010 — 1)

Oyuncunun agona angaje olmasi icin yeterli olan “oyun oynama bilgisi”’, yerini
oyunun ¢alisma prensiplerine iliskin bilgiye biraktiginda oyuncu, agona teslim olma
durumundan kurtulmus olur. Kullanici, tasarimcilarin  hedefledigi simbiyotik
iligkiden siyrilip, oyun mekaninin simiilasyonlar: tizerinde hakimiyet kurma imkani
yakalar. Ornek olarak, tasarimcilar tarafindan oyuna bilingli olarak eklenen komut ve
kisayol tabanli hileler ve oyuncular tarafinda bir bilgisayar programi olarak oyuna
disaridan miidahale etmek {lizere tasarlanan hile programlari, agonun temellerine
saldirir. Hileler, oyunmekan iizerinde insa edilen ilk sanal striiktiirlere miidahale
ederek, oyun mekanmi anlamlandiran yapiy1 —agonu- bozdugu gibi, oyuncuya bu
yapiy1 yeniden iiretme imkanm da tanir. Hile, agon tarafindan yeterli goriilen “oyun
oynama bilgisi’nin 6tesine gecen bir bilgi tiiriidiir ve oyuncuya agonun anahtarini
teslim eder. Oyuncuyu agonda temsil eden avatar, hile sayesinde agonun
denetiminden kopabilir ve boylece oyuncu 6zerkligini ilan etmis olur. Hilenin sebep
oldugu “oyun etigi” tartigmasi bir yana, oyuncular, anlati 6lgeginin tasarimcilarin
ideallerinden ziyade kendi ideallerine hizmet etmesi i¢in de hile kullanma
egilimindedirler. Jaz Mcdougall, “angaryasindan” memnun kalmadigini ifade ettigi
Red Faction: Guerilla’da, oyunun kendisi i¢in gercekten eglenceli ve anlamli
oldugunu ifade ettigi “cevresel yikim” Ozelligini ve bu 0Ozelligin getirisi olan
olaganiistii sahneleri ve tatmin duygusunu doya doya yasamak i¢in hile

kullanmaktadir [Sekil 5.5]. (Mcdougall, 2010) Hileler sayesinde “oyunun gercekten

* Stark, G., Saunders, P., 2008 — 2011: “Unskippable”, video review in The Escapist,
(http://www.escapistmagazine.com/videos/view/unskippable?page=1), ), Eds. Butts, S., Arendt, S.,
Tito, G., alinma tarihi 05/05/2011.
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eglenceli olmasina ragmen, hikaye, gorevler ve karakterlerle bogulmus olan yikim
mekaniklerini bu sig ortiiden kurtardigini ve bdylece oyunu sahiplendigini” ifade
eden McDougall, yazisinda oyunculara “ayni seyi yapmanin gorevleri olmasi
gerektigini, c¢iinkii kaybedecek hicbir seylerinin olmadigini” ogiitlemis ve

deneyimlerini aktarmustir:

“Heyecanli bir sag klikle tam da rampanin sonuna gelmisken (kamyonun
arkasindaki) maymlar patladi. Kamyon patlayan maymlarin etkisiyle havada
parendeler atarak ucguyordu. Yiikselisin sagladigt moment aracimi garnizonun
tizerine dogru yollad1 ve catisindan iceri soktu. Takilip kalan yapay zeka nerede
oldugumu kestirmeye calisirken, EDF (Earth Defense Force — oyunun bilgisayar

kontroliindeki antagonistleri) bir siireligine bana ates etmeyi birakt.

Cok giizel. Biitiin sistem ¢okilyor — oyunun kurallar1 anlamsizlasti, EDF ne oldugunu
sasird1 ve de garnizonlar1 bir 6liim ve ‘dosya dolabir girdabma’ kapilmis durumda.”

(Mcdougall, 2010)

""BETTER RED THAN DEAD
DESTROY THE ABANDONED BASE

Sekil 5.5 : Red Faction: Guerilla.

Red Faction: Guerilla, oyunculara gelismis fizik motoru sayesinde c¢evrede
karsilarina ¢ikan binalar1 yikma imkani tanisa da, McDougall’in deneyimledigi ¢ilgin
“karambol”leri imkanli kilmasmna engel olan bir hikaye anlatimma sahiptir.

McDougall, hileler araciligiyla ele gecirdigi agonun igine yerlestirilen anlati
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iceriginin biiylik bir kismini anlamsizlastirarak, kendi estetik beklentilerini
karsilayacak sekilde oyunun insa alanini yeniden tanimlamaktadir. Hikayeyi devam
ettirmek ve boylece oyun tasarimcilarinmn beklentisi olan sonuca ulagmak,
McDougall’in isteklerinden son derece uzaktir. McDougall icin oyunun amacinin ne
oldugu c¢ok aciktir: Bir yandan oyunun kurallariyla dalga gecip, bir kullanic1 olarak
agondan daha iistiin oldugunu kanitlarken, bir yandan da oyundan bekledigi ama
aslinda istedigi kadariyla asla alamadig1 “zarar verme” hissiyatin1 somiirerek tatmin
olmak. McDougall icin Red Faction: Guerilla’nin anlatis1 ve bu anlatiy1 aktaran

hi¢bir mekanizma bir anlam ifade etmiyor olmalidir.

Oyunlar biiyiikk miktarlarda tiiketildiklerinde, ayni statik medya araci olan filmler,
sarkilar ve edebi metinler gibi siradanlagsmaya ve anlattiklarina anlam veren niiveleri
yitirmeye baglarlar. Bununla beraber etkilesimli olma ozellikleri baki kalir.
Oyuncular, uzun siireler boyunca tiikettikleri oyunlarda, oyun mekanina
eklemlenirken benimsedikleri tutumlar1 degistirirler. Bazi oyuncular, oyun
“siradanlastiktan” sonra, McDougall’inkine benzer bir tutum benimseyerek, oyundan
normal kosullarda deneyimlemelerine izin verilenin Otesinde anlati ¢ikarmak icin
oyunu bozma yoniine gitmeyi tercih edebilirler. Alan Au, Joseph Paul Morris ve
agabeyinin rol yapma oyunlarinda sebep olduklar1 “aksilik”leri detaylar1 ile
acikladiklar1 “anti-walkthrough”larin dogumunu anlattig1 makalesinde, Morris’in bir
oyunu tasarimcilarin hedefledigi bigcimde bitirdikten sonra, agonun yasaklarini delip,
normalde imkansiz olan c¢esitli eylemleri nasil ve neden gerceklestirdigini
aktarmaktadir. (Au, 2010) Morris’in “bozmak™ i¢in sectigi oyunlarin rol yapmaya
dayal1 ve basit aksiyon oyunlariyla karsilastirildiginda ¢ok daha agik u¢lu olan oyun
mekanlarina sahip olmasi son derece olagan bir durumdur. Genis oyun mekanlarinda
yer eden ve protagonisti A noktasindan B noktasmna tasimak yerine, hikayeyi
ilerletme konusunda oyuncuya cok daha genis Ozgiirliikkler veren oyunlar, yapilar:
geregi daha kolay manipiile edilebilirler. Morris’e gore, “Ozellikle erken donem
oyunlar ivedilikle yapildiklar1 i¢in, muziplik yapmaya imkan taniyan ¢ok fazla hata
iceriyorlardr”.(Au, 2010) Morris, aynit oyunlar1 defalarca oynayarak kesfettigi bu
hatalar1 kullanirken, oyunun kurallar:1 ile belirlenen sinirlarmm disinda eylemlerde
bulunarak veya hikayenin tutarli ve diizenli olmasini saglayan olaylarin akismi
degistirerek, hatta engelleyerek, tasarimcilarin yazdigi ve anlatilmak {izere

programladig1 hikayenin Otesinde anlatilar iiretmeyi amaglamaktadir. Ultima 6’da
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Oldiiriillmesi imkansiz olan Lord British’i 6ldiirmek isteyen Morris, sz konusu
“Oliimsiiz” NPCnin uyur haldeyken aslinda “6liimli” olarak programlanmamis bir
baska temsili karakterle degistirildigini kesfetmistir. (Au, 2010) Morris’in bu kesfi,
anlati Olgeginin, oyuncuyu agonun denetleyebileceginden daha fazla ihtimali
kurgulayan ve isterse de uygulayan bir degiskenden, agonun basitligine indirgemeye
yarayan bir arayliz olarak yetersizligine yorulabilir. Ultima 6’nin anlatisinda
“Oliimsiiz” olarak yer eden Lord British karakteri anlati Olgeginin kiigiik bir
hatasindan dolay1, merakli bir oyuncunun agon iizerinde kurdugu hakimiyete kurban

gitmistir [Sekil 5.6].
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Sekil 5.6 : Ultima 6 — “Lord British” uyurken.

Morris, sayisiz amyla Orneklendirdigi “anti-walkthrough” konseptinin oyunlarin
calisma bicimine de bagl olarak hayat buldugunu ve bazi oyunlarmn bu tiir

muzipliklere daha elverisli oldugunu belirtmektedir:

“Balik¢ilik gorevi bu duruma klasik bir ornektir —balik¢i size on adet belli bir tiir
baliktan alinmis balik pulu getirmenizi sdyler. Ultima 7 veya Morrowind- gibi bir
oyunda, s6z konusu baliklara rastlayip, avlayabilir ve pullarini elde edebilirsiniz ve
DAHA SONRA gorevi aldiginizda, soz konusu gorevi hemen tamamlamis
olursunuz. Oblivion’da ise balik, siz gorevi alana kadar ortada yoktur ve siz gorevi
aldigmizda bir tane balik ortaya cikar. Bu balig1 avlarsimiz ve ikincisi ¢ikar ve bu

boyle devam eder” (Au, 2010) [Sekil 5.7]
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Sekil 5.7 : Elder Scrolls I'V: Oblivion.

Au, bazi oyunlarin aslinda goriindiiklerinden daha cizgisel olduklarini iddia
etmektedir. Au’nun kastettigi “cizgisellik”, oyuncuyu A’dan B’ye tasiyan bir mekan
kurgusundan ibaret degildir. Bu c¢izgisellik, serbest mekanlarda anlati 6lgeginin
hikaye kurgusu iizerindeki agir denetimi sebebiyle, aslinda oyunun en biiyiik iddias1
olan “Ozgiirlik” hissinin ¢ignenmesinden kaynaklanir. Bu kosullara yol acgacak
sekilde tasarlanmis bir anlati Ol¢egi, oyunu tasarimcilarca Ongoriillen bicimde
deneyimledikten sonra kendi anlatisim gelistirmek isteyen bir oyuncuyu engelledigi
gibi, oyuncunun -ister ilk oynayista olsun ister yiiziincii- tasarimcilarca talep
edilmeyen bir kurguda oyunu ilerletme imkanini da elinden almig olur. Oyuncunun,
s0z konusu “balik¢ilik gdrevi’ni almadan Once -bilinglice veya bilingsizce- baliklar1

bulup yakalamasi anlati1 6l¢gegi tarafindan imkansizlastirilmistir.

Anlatinin ve anlati dl¢eginin anlamini yitirdigi oyun deneyimi, McDougall ve
Morris’in uygulamasmi yaptiklar1 oyun anarsistlikleri ile hayat bulmak zorunda
degildir. Anlat1 6l¢eginin anlamini yitirmesi, oyuncunun agonun ideal bicimini
bozmaya yonelik eylemleriyle ortaya cikan bir durum olmak zorunda degildir.
Oyuncunun, agonun gorsel mekansal mekaniklerine asina olmasi, oyun mekaninin ve
oyun mekan iizerinden yapilan anlati 6lgeklendirmelerinin oyuncuyu yonlendirme
ve denetleme olanaginin kaybolmasina sebep olur. Oyuncu, ezberledigi statik oyun
mekanint uzun siireler boyunca deneyimledigi etkilesimlerle 6zdeslestirebilir. Bu

etkilesimler ii¢ farkli koldan gerceklesir. Oyuncu, mekan ile olan etkilesimini
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hatirlar.  Oyuncu, bilgisayar kontroliindeki karakterlerin mekan ile olan
etkilesimlerini de hatirlar. Son olarak, eger imkan dahilindeyse, oyuncu baska
oyuncularin mekan ile olan etkilesimlerini de hatirlar. Smirli oyun mekaninda
kendisine, bilgisayara ve diger oyunculara ait taktikleri defalarca deneyimleyen ve
sonuglarin1 gozlemleyen bir kullanici icin oyun mekani, oyuncuya kesfetme arzusu
veren estetik degerlerini yitirir. Oyun mekani, oyuncunun yiizlerce ihtimali ve
stratejiyi deneyimleyip, formiile ettigi, basit bir labirente evrilir. Bu, kanama
tesirinden Ote bir durumdur. Ciinkii oyuncu, anlati1 6lgeginin denetim alanina giren
estetik verilerin etkisinden kurtularak, agon icindeki varligimi profesyonel bir
yaklasimla devam ettirmektedir. Oyuncu, “sporcuya”, yani profesyonel oyuncuya

doniisiir.

Modern Warfare 2’nin indirilebilir igeriginin reklam kampanyasi -her ne kadar
“reklamcilik uydurmasr” olarak degerlendirilebilse de’- oyuncularm, siirekli olarak
maruz kaldiklar1 oyun mekanlarmi ezberleyip, s6z konusu mekanlar: hi¢bir “heyecan
duymadan” kullanmalarina sebep olan bir tiir “rahatsizlik” tanimi kullanilarak
kurgulanmistir. Activision’un harita paketini tanitim i¢in actif1 ve oyunculari
“mapathy” ismini verdikleri s6zde rahatsizlik konusunda bilin¢lendiren esprili sitede,

“mapathy’’nin bir tanim1 da bulunmaktadir:

“Mapati (isim) (6rnek olarak, ‘Orda oldugumu nereden biliyordun ki?!’) kisinin
aylardr, tist liste oynadigi, ayni eski haritalara karsi gostedigi bir tiir kayitsizlik
durumudur. Mapatik kisi artik kokpitte saklananlar1 veya vincin tepesine ¢ikanlari

patlatmaktan keyif almaz.
20 milyondan fazla insan Mapati riski tasiyor olabilir”’

Activision’un esprili anlatimi bir yana, “mapati” ve ezberlenmis oyun mekaninda
oyun deneyiminin degisimi, son derece kolay gozlemlenebilen olgulardir.
“Mapati’nin referans verdigi cok oyunculu oyun deneyimi, rekabet odakli oyunlarda
sikca goriilen, hatta oyuncularin 6zellikle icine diismek istedikleri bir durumdur.

Oyuncular, rekabetle dolu ¢cok oyunculu oyun modlarinda, tek kisi olarak veya baska

" Sezgin, A., 2010: “Log-in — Call of Duty: Modern Warfare 2 Stimulus Package”, in Oyungezer, sayi
32, Haziran 2010, Eds. Ulutiirk, S. C., Akkol, S., Olek, T.

" Activision, 2010: Mapathy, (http://mapathy.com/), alinma tarihi 05/05/2011
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oyuncularla ortaklasa oynadiklari oyun modlarmin antagonizm iireten agonlarina
olan yaklasimlarinin aksine, siirprizlerine kapalidirlar. Oyuncunun gereksinimi,
cesitli arayiiz araclar1 aracili@iyla avatarma hakim olma yetkinligi bir yana, oncelikli
olarak ¢evresine hakim olabilme bilgisidir. Oyuncu -kisa vadede- refleksleri ve iistiin
konsantrasyonu sayesinde diisman statiisiindeki baska oyuncular1 alt edebilir, ama
oyuncunun asil avantaji, oyunun oynandigi haritayr yakindan tanimak olacaktir.
Oyuncular, takimlarin ve grup halinde veya serbest gezen dost ve diisman
birliklerinin haritanin ne noktasinda bulunduklarint ve ne yone dogru devam
edeceklerini kestirebilmek, duyduklar1 sesleri -seslere kaynaklik eden olaylar:
gormeden- oyun mekanindan olan olaylar1 takip etmekte kullanabilmek ve yiizlerce
farkli goriis agisina hakim olarak, olasi diigman pozisyonlarin1 denetlemek amaciyla
haritalar1 miimkiin oldugunca kisa bir siirede ezberlemek isterler. Mapati, giindelik
oyunculugun 6tesinde beklentileri olan oyuncularin kacimadigi, hatta itinayla talep
ettigi bir mekan okuma bi¢imidir. Mapatik oyun bilgisine izin veren mekansallik,
agonun anlatisiz kalmasma sebep olmaz. Tam tersine oyuncular, eger oyunu tekrar
tekrar oynamak ve yeni deneyimler edinmek isterlerse, tek oyunculu hikayeler veya
bilgisayara kars1 yapilan kooperatif gorevler yerine, ¢ok oyunculu maglar1 tercih
etmektedirler.” Yapay zeka yerine gercek bir insana karsi miicadele vermek, hikaye
izerinden deneyimlenen bir oyuna veya oyun moduna gore daha cesitli bir oyun
deneyimi saglamaktadir. Oyuncular, savastiklari kisilerin gercek insanlar oldugunun
farkindadirlar ve bu farkindalik, oyuncuya pek az hikayenin saglayabilecegi bir sevk
ve micadele hissi saglar. Anlati, karmasik bir hikayenin icerigi olabilecek
komplolarla, ilging karakterlerle ve sinematik anlarla yiiklii olmayabilir; ama
yasanan olaylarin gercek zamanli olmasi bile anlatinin heyecan verici olmasi icin
yeterlidir. Oyun mekanlarinin belli bir siireden sonra higbir c¢ekiciliginin ve
siirprizinin kalmamasma sebep olan mapati, yani McDougall ve Au’nun
orneklendirdigi tiirden, agon ilizerinde hakimiyet kurma ve anlati1 gelistirme arayisi,
aslinda ¢ok oyunculu oyun modlarini tercih eden oyuncularin basarili olabilmek i¢in
duyduklar1 bir gereksinimdir. Buna kanit olarak oyuncularin, bir oyuna daha

sonradan indirilebilir icerik olarak eklenen haritalardan ziyade, oyunu oynamaya

" 18/08/2010 tarihinde, saat 20:45’te Steam istatistiklerinde (http://store.steampowered.com/stats/)
Modern Warfare 2’nin tek oyunculu hikaye modu ve Spec-Ops isimli iki kisilik kooperatif modu son
24 saat icinde ayn1 anda en ¢ok 7236 kisi tarafindan oynanmistir. Bununla beraber ayn1 oyunun ¢ok
oyunculu modlari, yine ayn1 anda en ¢ok 68637 kisi tarafindan oynanmaistir.
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basladiklarindan beri defalarca deneyimledikleri eski haritalar1 tercih etmeleri 6rnek

gosterilebilir.”

5.2 Sifir Anlati, Statik Anlati, Serbest Anlati, Ortak Anlati, Mecburi Anlati ve
Tam Anlati

Oyun, oyuncuya girdi icin imkan sagladig: siirece anlatinin gerek igeriginin gerek
temposunun oyuncunun kontroliiyle de belirlenmesine izin verir. Bu paylasim,
oncelikle oyunun sayisal bir program olarak deneyimlenmesiyle baslar. Oyun
deneyimi, oyun programinin bilgisayar veya oyun konsolu ortaminda calistirildig:
anda sinema ve edebiyatla en temel anlatim farkliliklarimi gosterir. Oyuncu, oyunu
oynayabilmesi icin gerekli ayarlar1 yapmali, kurallar1 Ogrenmeli ve verecegi
kararlarin  sanal oyun diinyasina konforlu bir bi¢cimde aktarilabilmesi i¢in
hazirlanmalidir. Bu an, yani oyuncuya kesin ve derhal anlatim yapilmayan an “sifir
anlatr” olarak Ozetlenebilir. Oyuncu, grafik kalitesi, ses diizeni ve kontrol arayiizii
gibi oyun i¢i deneyimi etkileyen ayarlar1 yaparak, agona giris yaptiginda baslayan iki

tarafli veri aktarimini miimkiin oldugunca akici kilmay1 hedefler.

Ozellikle bilgisayar oyunlar1, oyun konsollarinin en biiyiik avanatajlarindan biri olan
teknolojik standardizasyondan faydalanamazlar. Islem giicleri arasinda farkliliklar
olan donanim aygitlar;, oyun programmin farkli bilgisayarlarda degisken
performanslar vermesine sebep olabilir. Oyuncunun, elindeki donanim giiciine gore
yapacagl ayarlar, agon icinde yasayacagi deneyimi etkileyecektir. Oyuncu, oyun
programini “ayarlarken” agona anlatim agisindan bir katkida bulunmaz, ama dolayli
olarak agonun anlati aktarma bicimini degistirir. Oyuncunun basarisini sayisal
verilerin (skor, saglik, yetenek, vs...) degerlendirilmesiyle Olciilebilirse, oyuncunun
diisik ekran ¢oziiniirliigiinde, kendisine uygun olmayan bir kontrol semas: (fare
ayarlar1 ve klavye ortiisii) kullanarak oynadigi durumda, ideal kosullarda oynadigi
duruma gore zayif kalacagi diisiiniilmelidir. Tavinor’a gore oyunlar, isitsel ve

dokunsal oOgeler olmadan da oynanabilirler, ancak gorsel 0Ogeler olmadan

" 18/08/2010 tarihindeki verilere gore, son bir haftanin (11/08/2010 — 18/08/2010) Steam
istatistiklerinde (http://www.steampowered.com/status/tf2/tf2_stats.php) Team Fortress 2 i¢in, biitiin
sunucularda haritalarin ortalama oynanma siirelerini gosteren grafige gore, oyunun piyasaya cikisiyla
beraber gelen orjinal haritalar “cp_dustbowl” ve “ctf_2fort” sirasiyla ortalama 128 ve 42 saatle
listenin basinda yer almaktadirlar. Oyuna sonradan eklenen “pl_badwater” ortalama 14 saat ile liste
tictinciistidiir.
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oynanmalar1 imkansidir. Tavinor’a gore video oyunlari, en azindan -en ¢ok modern
oyunlardan alisgik olunan- ii¢ boyutlu oyunlar, gorsel-mekansal kurmacalardir.
(Tavinor, 2009) Oyunlarda, her tiirlii goriintiileme teknolojisinde de oldugu gibi,
hareketli goriintii, sabit karelerin insan goziiniin algilayamayacagi bir hizda arka
arkaya dizilmesiyle olusturulur. Saniyedeki kare sayis1 24’iin altina diisiince, insan
gozii hareketli goriintiiyii olusturan sabit kareleri algilamaya baglar. Oyun
programinin akici hareketli goriintii saglayamadig1 anlarda oyuncu, oyunun imersif
etkisinden kopar ve oyunu problemli bir program olarak yorumlar. En iyi ihtimalle
sadece dikkat dagitic1 olarak goriilebilecek bir donanim yetersizligi, ileri durumlarda
oyuncunun tepkilerinin yeterli hizda oyun diinyasma aktarilamamasina, agonun
cesitli bilesenlerinin (ses, animasyon, yapay zeka) birbirilerinden farkli zamanlarda
tepki vermesine, goriintiiniin kisa araliklarla donmasina, hatta program hatalarma ve
kilitlenmelere sebep olarak oyunun oynanmasmi imkansiz hale getirebilir.
Oyuncunun oyun oynamasini engelleyen veya aksatan her tiirlii donanim ve yazilim
problemi —agonun anlatisi, oyuncunun nicel yontemlerle degerlendirilen becerileriyle
degisime ugramasa bile- oyuncunun deneyimini olumsuz yonde etkileyecektir.
Oyunlar, gercek zamanl iretilen temsillerin yorumlanmasiyla deneyimlenirler. Bu
liretim siirecinin sekteye ugramamas! i¢in oyuncunun oyun programiyla olan

etkilesiminin “kusursuz” olmasi gerekmektedir.

Biitin medyalarda temsilin ideal formu, hi¢bir kullanicinin ham haliyle
deneyimleyemeyecegi analog veya dijital veriler kiimesinden ibarettir. Deneyim
stirecinin temelinde, kullanicinin medyay1 yeniden insa etme ve temsilin imkansiz
ideal formunu yorumlayarak kisisellestirme eylemi yer alir. Filmler ve romanlar,
hikayelerinin yeniden insasinin sadece kullanicilarinin zihninde gerceklesmesine
olanak tanirlar. Bu tiir statik medya araclarinda kullanici, temsiliyeti, iginde
bulundugu kisisel, cevresel ve toplumsal kosullarin etkisi altinda yorumlar. Kullanici
medyay1 deneyimlerken deneyimin yasandigir andaki mekani, durumu, hatta amaci
secmektedir. Temsiliyet, kullanic1 6zelinde anlam kazanir. Kullanicinin medyayla
etkilesiminin gerceklestigi andaki kosullar “ham” temsiliyete form verir. Sinemada
salon 1siklar1 acikken film izlemek, veya silik basilmis bir roman1 okumak, hatta
boliimleri atlayarak okumak, filmi tersten izlemek gibi kullanici algisini ¢esitlendiren
kosullar bu ingaat1 etkiler. Kullanicinin temsil iizerine deneyimini, s6z konusu

deneyimi heniiz yasamamis bir baska kullaniciya aktarmasi (mesela, film elestirisi),
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ikinci kullanicinmn temsili, heniiz deneyimlemeden insa etmesine sebep olacaktir.
Bunlar ve benzeri daha bir ¢cok toplumsal ve cevresel kosullar altinda temsil tekrar
tekrar insa edilir, yikilir, yeniden insa edilir, bozulur ve bir daha insa edilir. Ancak
statik medyanin temsilleri hi¢cbir kosul altinda, kendi kendilerini insa edemezler.
Sinema ve edebiyat gibi statik medya araglari, algoritmalarin kontroliinde sekil, hatta
anlam degistirme imkanina sahip degillerdir. Ama agon, bazen dogrudan kullanicinin
miidahalesi ile, bazen de otonom olarak kendisini yaratir, bozar, hatta cokertir.
Deneyimledigi medyanin temsillerini zihninde yeniden insa eden oyuncu, ayni
zamanda da bu temsillerin tretimine katilmaktadir. Oyuncu, agonun temsil
mekanizmalar1 iizerinden yaptigr insaati, agonun ve agondaki uzantismin —
avatarmin- devamliligimi saglamak igin programa aktardiginda, bu miidahalesi
agonun gercek zamanl olarak insa edilmesine sebep olur. Oyuncunun miidahalesine
gore sekil degistiren agon, oyuncu i¢in, oyuncunun etkilesimi sayesinde yeni
temsiller iiretir ve de ondan, s6z konusu temsilleri, bu kez zihinsel olarak insa

etmesini ve bu ingaat iizerinden eylemde bulunmasini bekler.

Oyuncunun, deneyimleyecegi oyun mekani ig¢inde yaptigi iiretim —cogu RPG
oyununda- karakter iiretimiyle baslayabilir. Eger oyuncunun oyun mekanina girmek
icin kendi karakterini yaratmasi1 gerekiyorsa, anlati iiretimi ¢cogunlukla oyuncunun
kendisi tarafindan yapilmaktadir. Bu, “statik anlati”dir. Oyuncu, oyunun kurallar1 ve
agonun dinamikleri hakkinda onceden sahip oldugu bilgilerle, oyunun kendisine
karakter yaratma siireci boyunca resmi bir dille, yani oyun mekaninm kurmaca
ortamindan kopuk, soyutlanmis bir formatta aktardigi bilgileri birlestirerek, oyun
mekanina ilk anlatisini eklemis olur. Olusturdugu karakterin yaradilisiyla birlikte
oyuncu, heniiz oyun mekanina girmeden O©Once bu mekani arzusuna gore
sekillendirmeye bagslamis olur . Karakter yaratma siirecini, birazdan s6z konusu
karakter araciligiyla bir parcast haline gelecegi anlatidan soyutlanarak geciren
oyuncu, secimlerinin agondaki yansimasii gormekte gecikecektir. Bu gecikmeyi ve
oyuncunun kendisini bekleyen anlatiya iligkin yeterince bilgi sahibi olmadan yaptig1
secimlerin sebep oldugu “tatsiz” siirprizleri en aza indirmek adma Elder Scrolls:
Oblivion gibi bazi1 oyunlar, karakter yaratma siirecini oyun i¢i akisin bir parcasi
haline getirir. Bu sayede oyuncu, oyun mekanma adimimi attif1 andan itibaren
anlatiya eklemlenecek karakteri igin yaptigi secimlerin, bu anlatiyr nasil

sekillendirdigine sahit olur ve gerekirse se¢imlerini gozden gecirir. Oblivion,
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karakter yaratma siirecini agilis sekansi ile harmanlayarak oyuncunun, kendisinden
ana hikaye baglaminda bekleneni bilmesini saglar ve bu beklentileri karsilayabilmek

icin kisisel tercihlerini yapmasima yardimci olur.

Oyuncu, kontrol ettigi karakter veya avatar ile oyun mekanina giris yaptiktan sonra,
agon kesintisiz anlati1 gonderiminde bulunur. Oyun mekaninin oyuncunun avatarini
belli bir amaca veya fiziksel hedefe yonlendirmeye odakli bir anlati saglamadig:
anlarda bile agon, oyuncunun eylemlerinden bagimsiz olarak varligin1 devam ettiren
ve kendi baglarina anlam tasiyan, kendi iclerinde tutarli bilesenleri araciligiyla
oyuncuya veri aktarir. Bu bilesenler “statik” temsillerdir. Oyuncularin eylemleriyle
degisim gecirmezler ve oyunculart1 yonlendirmek zorunda degillerdir. Oyun
mekanindaki degistirilemez fiziksel temsiller, statik anlatinin bir pargasi olarak
goriilebilirler. Ancak iginde silahli catismalara yer verilen bir ¢cok oyunda, bu
catismalar sonucunda oyun “yer”lerinin fiziksel biitiinliikleri degisim geg¢irmese bile,
bu “yer”’ler gorsel olarak degisim gecirirler. Diismanlarla dolu bir odada yasanan
catisma sonucunda oda, yasanan catismanin siddetini ve vahsetini temsil eden gorsel
bir degisim gecirecektir. Duvarlarda acilan kursun delikleri ve sicramis kan lekeleri
artik yeni bir “oda” temsil etmektedir. Bu degisimin sorumlusu, anlat1 iireten
oyuncudur. Battlefield: Bad Company 2 ve Red Faction: Guerilla gibi oyunlarda
goriilen tiirden, “yikilabilir” oyun “yer”leri de, statik anlatidan uzaktirlar [Sekil 5.5]
[Sekil 5.9]. Oyun ve oyuncular bu tiir “yer”leri, anlat1 iiretmek icin doniistiirebilirler.
Oyun oynama eylemini gercekleyen ve denetleyen nicelikli kurallar da, statik
temsiller olma egilimindedirler. Bu kurallar, eger ki oyunun anlatisinin izin verdigi
durumlarda oyuncu tarafindan degistirilemiyorlarsa, statik temsiller olarak ele
alinmalidirlar. Portal ve Portal 2’de ise, bu kurallarmm degistirilebilir olmasi
amaclanmaktadir. Oyuncu, statik ylizeylere “ates ederek” actigi “kapr”lar
araciligiyla, bu “kapr’larm acildigi oyun “yer’lerini birbirilerine baglar. Portal
serilerinde, oyuncunun aralarinda gecici “kapilar” acabildigi, ama bununla beraber
statik goziikken oyun mekanlari, statik anlat1 saglamazlar. Max Payne serisinin oyun
diinyasina kazandirdigi “bullet time” mekanigi de, oyunun hizin1 degistirir. Max
Payne’de  oyuncu, istedigi zaman —kisa siirelifine- oyun zamanimi
yavaslatabilmektedir [Sekil 5.8]. Bu tiir temsillerin denetimi, ya sadece oyuncu

tarafindan ya da oyuncu ve agonun ortakligiyla idare edilir.
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Sekil 5.8 : Max Payne — “Bullet time” zaman yavaslatma mekanigi.

« 000’

Sekil 5.9 : Battlefield: Bad Company 2 — Oyunun yikim mekanikleri.

Oyuncu, gerek oyun mekanmi var eden simiilasyonlarm hesapladigr sayisal verileri
gerek bu simiilasyonlarla var edilen gorsel temsilleri degistirerek, “serbest anlat1”
tiretir. Serbest anlat1 kullanirken Oykiileme i¢in oyuncuya ihtiya¢ duyan agon, sz

konusu Oykiileme i¢in gereken verinin biiyiik bir kisminin da kullanici tarafindan
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belirlenmesine izin vermek zorundadir. Kendini kullanicinin “insafma” teslim eden
agon, temsil insasinin devamliligr i¢in, avara olarak veri gondermeyi siirdiiriir ve
aldig1 yonlendirici verilere gore yeniden amaglandirilir. Bu siirecte avatar, agonun
koydugu kurallara bagimli olarak varligmni korur, ama varligmin siirdiiriilmesine
sebep olusturan nihai bir hedef s6z konusu degildir. Hedef, oyuncunun
inisiyatifindedir. Agon serbest anlati saglarken, kullanicinin belirledigi hedefe
uzanan yolda, analog medyalarin yapamadigi bir seyi yapar: Agon, kullaniciyi
yonlendirmek i¢in girisimde bulunmaz ve de kullanicinin gerek agon i¢i gerek agon
dis1 imkanlarla kendi motivasyonunu bulmasini bekler. Serbest anlati i¢in en uygun
ornekler arasinda, cizgisel bir hikayeye hizmet etmekten ziyade kullanici tarafindan
kesfedilmek iizere tasarlanmis, prosediiral olarak canlandirilan biitiinciil mekanlarin
agirhikta oldugu “sandbox” oyunlar1 gosterilebilir. Sandbox tiirii oyunlarin
onciilerinden olan Grand Theft Auto serisinden GTA IV’te oyuncu, Niko Bellic
isimli savas suclusu bir Dogu Avrupa gbo¢meni olarak —ana hikayenin parcgalar1 olan
gorevleri yapmadigi siirece- “Liberty City”yi kesfetmekte ve oyunun kurallar1 ve
sundugu imkanlar ¢ercevesinde istedigi eylemleri gerceklestirmekte ozgiirdiir. Niko
Bellic’in ismi, ge¢misi ve biitiin kurmaca kisilik 6zellikleri oyunun ana hikayesi
boyunca anlam tasisa da, oyuncu kendi deneyimini kendi yarattig: siirece Niko Bellic
karakter 6zelliklerini kaybeder ve de sadece bir avatar olarak anlamlandirilabilir hale
gelir. Boylece oyuncu avatar1 aracilifiyla, i¢inde cizgisel bir hikayenin ve bu
hikayenin pargalar1 olan gorevlerin de yer aldigir oyunun, dogrudan hikayeye hizmet

etmeden iglevlendirilebilen bilesenlerini de deneyimleme imkan1 yakalar.

Oyuncu, oyun mekaninda anlatilan hikayeyi zihninde On plana tasisa da,
deneyimledigi ve dahil oldugu anlati, hikaye ve hikayenin olusturulmasini imkanli
kilan altyapidan ibaret degildir. Agonun tasarimina nihai sonu¢ iiretmek iizere
eklemlenen hikaye, hem kullanict hem de agonun kendisi tarafindan
anlamlandirilmak icin agonun baska bilesenlerine de ihtiya¢ duyar. Oyuncu,
kontroliindeki sanal varligi bir karakter olarak yorumladiginda veya yorumlamak
zorunda kaldiginda, bu karakter hazirdaki hikayeyi anlamlandirdig1 gibi, hikayeyi
anlamlandiran diger bilesenlerle de oyuncunun kontrolii disinda baglanti kurar.
Oyuncu sanal varlig1 bir avatar olarak kullanmaya basladiginda, agonun hazirdaki
hikayesi ve bu hikayeyi destekleyen bilesenleri anlamlarini yitirir ve oyuncunun

avatar araciligiyla agona tasidigi yeni bir hikaye s6z konusu olur. Bu, tek kisilik
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oyunlarda goriilen tiirden serbest anlatinin en u¢ 6rneklerinde bile alisilagelmemis,
son derece 6zel bir durumdur. Serbest anlat1 ile oyuncuya oncelik verilen anlarda bile
tasarimcilar, oyuncunun hikayeden bagimsiz olarak iiretip oyuna aktardigi anlatinin
Otesine gecemeyen bir deneyim yasamasini istemezler. Liberty City, oyuncu “gérev”
yaparken de, serbestken de aynmi kalmaya devam eder. NPCler, trafik, gece-giindiiz
dongiisii, hava kosullari, oyuncuyla ilgisi olmayan rastgele olaylar ve oyunun nicel
icerigini ayaklar1 ilizerinde tutan diger biitiin otonom bilesenler biitiinliiklerini
korurlar. Serbest anlat1 sirasinda, oyuncunun kontroliindeki Niko Bellic oyunun ana
hikayesine hizmet eden diyaloglara girmese de, oyuncu tarafindan doldurulmayi
bekleyen kisiliksiz ve bos bir bedene de doniismez. Niko Bellic, oyuncunun
komutlariyla eylemde bulunur, ama bu eylemleri gerceklestirirken, sanki kararlari
kendi aliyormusgasina konusmaya, yani “rol” yapmaya devam eder. Oyuncu bir
baska karaktere ates etmek i¢cin komut verdiginde, Niko Bellic bu emri sorgusuz
sualsiz yerine getirecektir. Ancak bir yandan da, aslinda ates etme tercihini yapan
kendisiymis gibi “davranmaya” devam edecektir. Ornek olarak araba kullanirken
“kaza geciren” oyuncu, heniiz bilgisayar basinda herhangi bir yorumda bulunmaya
firsat bulmadan, Niko Bellic Slav aksanli Ingilizcesiyle “gerekli gordiigii” kiifiirleri
siralamaya baglar. Tasarimcilar, karakterin ve oyun mekanmin biitiinciilliigiinii
korumak adma, dnceden planlanmamis, hatta “prosediiral” denebilecek bir tiir oyun
deneyimine hizmet edebilen nitel icerik de iiretirler. Niko Bellic’in hi¢bir kosul
altinda gercek bir avatara doniismesine izin verilmez. Ciinkii avatar “karakter’in
aksine, agonun dogrudan oyuncu kontrolinde olmayan bilesenleri tarafindan
anlamlandirilamayacak, islenemeyecek ve dolayisiyla anlatiya, bir tek oyuncu
disinda tamami otonom isleyen bir simiilasyonlar zinciri iizerinden nitel bir katkida
bulunamayacak bilesendir. Avatar, oyuncunun oyun diinyas1 iizerindeki sayisal
hakimiyetinden Ote bir amag tasimaz. Avatarin, agonun otonom bilesenleri tarafindan
anlatiya dahil edilememesinin tek sebebi, oyuncunun avatar: araciligiyla gonderdigi
nitel verilerin bu bilesenlerce islenemiyor olusu degildir. Oyuncu avatarini, nitel
Ozelliklerinin biitiinliigiinii koruyacak sekilde oyun mekanima aktaramaz. Bir avatar
tarafindan gonderilen nitel verileri, olduklar1 gibi kabul ederek isleyebilecek ve oyun
mekanina kazandirabilecek tek bilesen, oyun mekanina girig yapan ikinci bir avatar,

yani ikinci bir oyuncudur.
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Oyuncu, sifir anlati siirecinde kisisel begenilerine gore tasarladigi karakterle bile olsa
hikayeyi, karakterini yaratirken kullandig1 Ozgiirliklerden daha fazlasiyla
yonlendirme sansma sahip degildir. Agonun kurallarina gore yaratilan karakterler,
agonun kurallarina dahil olan diger bilesenlerden etkilenir ve gerekirse oyuncunun
arzusu disinda bu bilesenlerce anlamlandirilirlar. Ornek olarak RPGlerde oyuncularin
sayisal veriler tizerinden tasarladiklar1 karakterler, soz konusu sayisal verilere gore
agon tarafindan denetlenirler. Oyun c¢ok secenekli bir hikayeye hizmet edecek
bilesenlere sahip olsa bile bu bilesenler, kullaniciya kendi segenegini ekleme sansi
tanimazlar. Oyuncunun kalitatif bakis acisiyla yaptig tercihler, karakteri araciligiyla
matematiksel islemden geger ve agonun bilesenlerinden, dnce karaktere, sonra da
karakter lizerinden oyuncuya aktarilir. Oyuncuya islenerek gonderilen veriler nicelse,
bu veriler oyuncu tarafindan olduklar1 gibi algilanabilir veya nitel veriye
doniigtiiriilebilirler. Eger geri gonderilen veri nitelse, aslinda oyuncunun
deneyimledikleri, oyuncuya gonderiminin tetiklenmesi icin belirli sayisal kosullarin
saglanmasin1 bekleyen hazir bir paketten ibarettir. Agonun dogrudan kullanici
kontroliinde olmayan bilesenleri bilingli iiretim, yani nitel liretim yapamazlar. Bu
bilesenlerin sunduklar1 temsiller, tasarimcilar tarafindan Onceden belirlenir.
Kendisine hazir gonderilen nitel veri ile gercek zamanli hesaplanan nicel verileri
harmanlayan oyuncu, nitel iiretim yapar. Oyuncunun nitel iiretimi —bu iiretim baska
bir oyuncu tarafindan gozlemlenmedigi siirece- oyunun yapisinin izin verdigi
kadariyla nicel veriye doniistiiriiliip, oyun mekanina dahil edilir. Bu nicel veriler,
calistirdiklar1 simiilasyonlar tizerinden, oyunda yiiklii olan nitel verileri, yani temsil
araglarmi cagirirlar. Oyuncu bu verileri kullanarak iiretime bastan baslar. Bu dongii,
serbest anlatinin temel yapismi olusturur. Oyun, oyuncudan spesifik bir veri
tiretmesini beklediginde, bu yap1 “ortak anlati”ya doniisiir. Oyun, devamliligimin

saglanmasi icin belirli bir hedef koyar ve oyuncudan bu hedefi “tutturmasini” bekler.

Ortak anlati, oyuncuya konu akisinin yapisina uygun eylemde bulunma imkani tanir.
Bu eylem imkanlari, oyunun kurallar1 ve hatta oyuncunun i¢inde bulundugu spesifik
durumun kurallar1 ile smirlandirilirlar. Oyuncu, oyunun tanimladigi engelleri,
kendisine taninan haklar1 kullanarak asar. Oyuncuya c¢oziim getirmesi gereken
sorunlar i¢cin tanman Ozgiirlik, oyunun hikayesinin her oyuncu ig¢in farkli bir
deneyime doniismesine sebep olur. Deneyimin degiskenliginin sebebi, hikayenin kilit

noktalarint olusturan, ©Onceden belirlenmis anlatilara ragmen oyunun, oyuncu

95



tarafindan doldurulmay1 bekleyen, nitelikli eylem alanlarina sahip olmasidir. Oyun,
bu alanlarda gerceklestirilen eylemleri isler ve ¢agrilmaya programli hazir anlatilar:
tetikleyenleri takip eder. Ozellikle aksiyon oyunlarmdaki catisma anlari, s6z konusu
anlarm yasandigi mekanlarin oyuncuya sagladigi hareket imkani sayesinde,
catismanin nasil geliseceginin oyuncu tarafindan belirlenmesine olanak tanir. Ornek
olarak oyuncunun, catigmanin yasanacagi ‘“yer’e girmesi, catismayi baslatacak
“tetik” olabilir. Catigma boyunca karsilasacagi diismanlardan en sonuncusunu alt
etmesi de, catismay1 bitiren “tetik” olabilir. Oyuncu, baslangic1 ve bitisi tek bir
yontemle tetiklenebilen c¢atisma boyunca yaptig1 secimlerle, oyunu nihayete
vardirmanin ve bu nihai sonu deneyimlemenin yam sira, bu siire¢ boyunca kendi
anlik girisimlerini deneyimlemekten de keyif alir. Oyuncu, ne zaman saklanacagina
veya siper alacagina, ne zaman, hangi hedefe ates edecegine, bazen de catigmadan —

eger oyun kurallar1 dahilindeyse- ne zaman ve nasil kacacagina kendisi karar verir.

Bast ve sonu belirli ortak anlatilarda oyun mekani, oyuncunun eylemlerinin sebep
olacagi nihai deneyimi elde etmek icin oyunun genel kurallarindan farkli, bazi ek
kurallarla manipiile edilebilir. Bu kurallar, oyuncuya anlik eylemlerinde esneklik
imkan1 saglar ve hatta hata payr birakirken, uzun vadede oyuncunun izlemesi
gereken yolu -oyuncuya belli etmeden- cizebilir. Half-Life 2: Episode 2’nin
finalindeki biiyiik savas sekansinin temposu ve kilit anlari, oyuncunun eglencesini ve
savast kazandiginda yasayacagi tatmin duygusunu garantilemek adima, aslinda
bilgisayar tarafindan yonetilmektedir.” Oyuncu, dalgalar halinde gelen diigman
askerlerine karst savas vererek ©Onemli bir siloyu korumaya calisirken, savas
sekansmin sonunda yenilgiyle burun buruna gelir [Sekil 5.10]. Son bir gayretle
“pamuk ipligine bagli” umutsuz bir savast kazanan oyuncu, giderek artan tempoyu
muhtesem bir finalle noktalamis olur. Oyunu oynayan ortalama bir oyuncunun
yasadig1 bu deneyim, bir yalandir. (Burch, 2009) Burch’e gore tasarimcilar, biitiin
sekans1 onceden belirlenmis bir heyecan grafigi ¢izecek sekilde kurguladigindan, bu
grafigi bozmak i¢in ya ¢ok iyi ya da cok kotii oynamak gerekmektedir. S6z konusu
savas sekansinda, anlik stratejik kararlar ve oyunun kazanilmasma giden yoldaki
eylemler oyuncunun kontroliine birakilirken agon, oyunun genel temposunu ve
sinematik gérkemini kontrol altinda tutar. Oyuncu dalgalar halinde gelen diigmanlara

kars1 ne kadar iyi savasmis olursa olsun, korumasi gereken silo, sekansin sonunda

" Valve Software, 2007: Commentary Mode, in Half-Life 2: Episode 2.
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mutlaka tehlikeye diisecektir. Oyunlar, oyuncularin “kazanmasi” icin tasarlanirlar.
Ortak anlati sayesinde agon, {istesinden gelinen zorluklarin heyecan verici

deneyimlere doniismesini saglar.

Sekil 5.10 : Half-Life 2, Episode 2 — Son savas sahnesi.

Bu deneyimlerin insasinda agon, oyuncudan daha fazla rol oynamaya basladiginda,
anlat1 ortaklasa iiretilemez hale gelir. Oyuncuya tanmnan Ozgiirliikkler, oyuncunun
ongoremeyecegi bicimde “zafer’ine engel teskil edebilecek eylemlere yol agmaya
basladiginda, bu 6zgiirliikler birer birer kisitlanirlar. Oyuncular, 6ngéremeyecekleri
basarisizlik kosullarindan dolay:r “kaybettikleri” oyunlardan haz almazlar. Oyuncu
basarisiz oldugu zamanlarda, nerede hata yaptigini agik¢ca gorebilmelidir. Bu
kosullarm saglanamadigr sekanslarda, oyuncunun takip ettigi hikaye cizgisel
olabilecegi gibi, icinde dolastigi mekan da cizgisel olma egilim gosterir. Call of Duty
4: Modern Warfare’in “Crew Expendable” isimli boliimiiniin sonuna dogru oyuncu,
mensubu oldugu 6zel timle birlikte, batmak iizere olan bir yiilk gemisinin ambarinda
kisili kalir [Sekil 5.11]. Gemi batmadan Once giiverteye c¢ikmak zorunda olan
oyuncu, bilgisayar kontroliindeki takim arkadaslarmmin arkasindan kosmalidir. Bu
kacis sekans1 boyunca gemi yana yatar ve su almaya baslar. Oyuncunun giiverteden
kurtarma helikopterine atlamasiyla tamamlanan sekans boyunca, oyuncunun
“kaybolmasr” miimkiin degildir [Sekil 5.12]. Sekansin baslangicindan itibaren oyun,

oyuncuya kullanabilecegi sadece bir rota verir. Oyuncu, dost karakterleri takip ettigi
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icin, gitmesi gerektigi yon konusunda ihtiyaci olabilecek biitiin ipucglarina sahiptir.
Oyuncu “hayatin1 kurtarmak”™ icin kosarken etraftaki giiriiltii, yikilma ve parcalanma
goriintiileri, geminin govdesini bircok yerden yirtarak iceri akan basincli su ve
oyuncunun kostugu zeminin gemiyle beraber yana yatiyor olusu oyuncuya gereken
biitiin panik hissini verir ve oyunun temposunu belirler. Oyuncu kullanabilecegi
diger rotalar olabilecegini diisiinmez, i¢inde oldugu interaktif mekanin limitlerini
zorlamaya ve biitiin kaosun ortasinda, kosmas1 gereken yonden baska herhangi bir
yonde olan bitene konstantre olmaya ¢alismaz. Zaten gidilebilecek baska bir yon de
mevcut degildir. Oyuncunun tek yapmasi gereken, takim arkadaslarinin pesinden
kosmaktir. Bu, “mecburi anlati”dir. Adeta bir film sahnesi gibi, girisi, gelismesi ve
sonucu belli olan bu sekansin amaci, oyuncuya hikayeyi anlatirken, bir yandan da o
hikayenin bir parcasi olma imkani saglamaktir. Bioshock’un giris boliimiindeki

deneyimini aktaran Croshaw bunu soyle aciklar:

“Sadece giizel bir sahne yetmez. Giizel bir sahne, diizgiin bir filmin baslangici da
olabilir, ama oyunlarin 6zii etkilesimdir. Etkilesim, oyunlar1 sanatsal ara¢ olarak 6zel
kilan, onlar1 diger her tiirlii 6ykiileme bi¢imlerinden farkli yapan ve bunun yiiziinden
tizerinde durulmasi gereken ozelliktir. (...) Oyun size, dogal olarak, gidebileceginiz
tek bir yon gosterir. Evet, oynayamayacagimiz bir sahne de ayni hikayeyi anlatabilir,
ama bize kontrol imkani sunulmas1 ve az-¢cok yoniimiizii tayin etme sansi taninmast,

hareketlerimizin kisiligimize atfedilmesini saglar.” (Croshaw, 2010 — 2)

Sekil 5.11 : Call of Duty 4: Modern Warfare — “Crew Expendable”.
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Oyuncu, oyunun devamhiligi hala kendi girdisiyle saglandigi icin, iligkili biitiin
sorumluluk hissini tasimaya devam eder. Bununla birlikte oyun, oyuncuya neredeyse
hi¢ secim sans1 tanimadan, onceden planlanmis bir aksiyon sahnesinin i¢inde yer
almasi i¢in baski uygular. Oyunun asiladig1 bu sahte kontrol ve sorumluluk hissi,
oyuncunun ayni bir sinema sahnesi gibi dikkatlice kurgulanmis ve seyre hazir hale
getirilmis bir olaym i¢inde, izleyiciden 6te bir pozisyonda, yani katilimci olarak yer
almasini saglar. Oyuncunun, mecburi anlati ile kurgulanan sekansin sonuna ulasana
kadar kendisine sert bir dille Onerilen rotadan sapmasi, ¢ogunlukla kesin bir
basarisizlik olarak sayilacaktir. Oyuncunun basarisiz olmasi, soz konusu heyecanl ve
gerilimli an1 ilk yasadig1 anda duyacagi hazin kaybolmasina sebep olur. Oyuncu, ilk
denemesinde iistesinden gelemedigi bir sorunla karsilasirsa, bir sonraki denemesinde
oyun mekanini ve bu mekanda yasanan olaylar1 bir biitiin halinde algilamaktansa, s6z
konusu deneyimi bir “problem” olarak algilayacaktir. Bu alg1 oyuncuyu, “problemi”
¢ozmek icin tahlil, deneme-yanilma ve metot oyun teknikleri kullanmaya iter.
Oyuncunun sadece hizli davranarak, diisinmeden asmasi gereken ve oyuncunun
katilimec1 kimligiyle izleyici kimligini harmanlayan sahne, oyuncunun basarisizlik
cekincesi yiiziinden, sadece katihimcir kimligini benimseyerek sonlandirmaya
calistig1, gereksiz bir engele doniigmiis olur. Mecburi anlati ile hedeflenen oyun
deneyimi, oyuncuya kendi oyun tarzina gore se¢im yapma sanst birakmadigi ve

deneyimlendigi ilk anda basariyla sonlandirilmadiginda etkisini yitirdigi icin, bu

anlat1 tarzimin kullanildig1 sekanslar oynanis agisindan basit olmak zorundadirlar.

Sekil 5.12 : Call of Duty 4: Modern Warfare — “Crew Expendable”.
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Mecburi anlati, “hizli tepki eylemi” (quicktime event) olarak anilan oynanig
mekaniginin de anlatim bi¢cimidir. Genellikle hizli tepki eylemleri, kendilerinden ¢ok
daha uzun sekanslarm i¢inde yer alirlar. Hizli tepki eylemi oyuncudan, miicadeleyi
devam ettirmek veya sonlandirmak i¢in cok kisa siireler zarfinda belirli tuslara
basmasini bekler. Cogu oyunda, verilen kisa zamanda bu eylemi tamamlayamamak
bir basarisizlik sayilmaktadir. Heavy Rain gibi bazi Orneklerde ise bu eylemin
tamamlanamamasi, olaylarin akism degistirebilir [Sekil 5.13]. Bu gibi 6rneklerde
bile hizli tepki eylemleri, ancak ergodik metinlere hizmet eden basit etkilesim
araglar1 olarak degerlendirilebilirler. Hizli tepki eylemlerinde oyuncuya, kendi
deneyimini inga etmesi i¢in olanak taninmaz. Tanimlanan kisa siirede basilmasi
istenen tusa basilip, basilmadig: tizerinden hikaye, en iyi ihtimalle iki farkli yoldan
birine sapacaktir. Hizli tepki eylemlerinin amaci, oyuncunun bu eylemleri basariyla
tamamlamak icin sahip olmasi gereken konsantrasyonu, gerilim ve panik hissi

tiretmek amaciyla “suiistimal” etmektir.

Sekil 5.13 : Heavy Rain — “Hizli tepki eylemi”.

Mecburi anlatinin ergodik metinlerin etkilesimli yapisiyla benzestigi bir diger oyun
mekanigi de, karakterler arasi diyalog sekansidir. Elder Scrolls, Dragon Age ve Mass
Effect gibi RPG oyunlarinda, oyuncunun karakteri, bilgisayar kontroliindeki bir¢ok
karakterle diyaloga girebilir [Sekil 5.14]. Bu tiir diyalog sekanslarinda, oyuncunun

karakterinin replikleri belirlidir, ancak secim sansi oyuncuya aittir. Oyuncu, kendi
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anlatisin1 liretemez, yani replik ‘“yazamaz”. Ancak oyuncu, yaptigr secimler
sayesinde diyalogun nasil gelisecegine karar verir. Bu tiir sekanslarda secim yapmak
zorunludur. Karakterin tepkisiz kalma ihtimali varsa bile, bu “tepkisizlik” bir se¢cim
demektir. Oyuncuya azami etkilesim imkani sunan diyalog ekranlari, cogunlukla
oyunun hikayesinin ilerletilmesi amaciyla kullamilir. Diyalog ekranlar1 kendi
iclerinde ergodik metinler olarak goriilebilirler. Ancak bu diyalog sekanslarinda
yapilan sec¢imlerin tamamui iizerinden sonlandirilan bir ergodik hikaye mevcut
degildir. Bu tiirden diyalog sekanslarinin yer aldigi oyunlar, biitiin secenek
kombinasyonlarmin ayr1 nihai sonug¢lara ulagsmasina firsat veremeyecek kadar fazla
sekans barindirir. Bir diyalog sekansi veya diyalog sekanslar1 demeti —eger
miimkiinse- oyunda iliskilendirildikleri gorevlerin kosullarin1 veya sonuglarini
belirleyebilir. Bu ergodik hikaye anlatimima ek olarak, oyun deneyiminin geneli
boyunca oyuncunun kontroliinde olan karakterin kisiliginin insasmna da katkida
bulunur. Oyuncu, kontroliindeki karakteri, karaktere vermesini “emrettigi” cevaplar
tizerinden, kendi begenisine gore inga eder. Oyuncu, oyunun tamamini kapsayan bir
ergodik metin yerine, oyunun geneline yayilmis onlarca ergodik metini bir arada
okur ve yorumlar. Bu metinler, hem kendi i¢lerinde smirlandirilmistir hem de
oyunun genelinde miimkiin olan biitiin ihtimallerin sayis1 hesaplanabilirdir. Ancak bu
metinlerin toplaminin ulastig1 sonucun yorumu, oyuncuya birakilir. Oyuncu, yaptigi
secimlerle kurguladig1 karakterin oyun ilerledik¢e gelisen kisiligini, kendisi yorumlar

ve degerlendirir.

Sekil 5.14 : Mass Effect 2 — Diyalog.
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Mecburi anlatinin basit seceneklerinin bile gecerli olamayacagi durumlarda agon,
“tam anlat1” teknigine basvurur. Ara sahneler ve sinematikler, tam anlatilardir.
Oyuncu bu tiirden anlatilara miidahale edemez veya bu anlatinin konu ettigi oyun
mekani bilesenlerine eklemlenen bir anlati liretemez. Bu tiir anlatilar, oyuncunun
kontroliiniin miimkiin olmadig1 sahneler olabilecegi gibi, oyun mekaninin bir
kismiyla etkilesirken gozlemledigi anlati pargaciklar1 da olabilirler. Modern
Warfare’deki gemiden kacis sekanst mecburi anlati ile idare edilen bir oyun
deneyimi sunmaktadir. Ancak bu kacis sekansini baglatan olay, tam anlatidir.
Oyuncu —i¢inde bulundugu kosullarm izin verdigi dl¢tide- oyun mekaniyla etkilesim
icerisinde olsa bile, bu kosullara sebep olan olaylar1 etkileyemiyorsa, oyun tam anlat1
yapmis olur. Oyun mekanmin biitiin bilesenleri, oyuncuyla ayni dl¢iide anlati iiretimi
paylasimi yapmak zorunda degillerdir. Oyuncular, sadece gozlemleyebilecekleri
olaylardan, oyunda anlatilanlara hicbir sekilde eklemlenmeyen temsillere kadar

uzanan bir ¢esitlilikte bileseni, ayn1 anda deneyimleyebilirler.

sinema
televizyon
edebiyat ergodik yazin

CaalanCanla®

cizgisel mekan statik temsiller

sinematik hizh tepki eylemi cizgisel hikaye serbest k yang oyunlan simiilasyon
ara sahne segenekli diyalog bulmaca serbest hikay ugus simiilatorleri Y kan
[ ]
Oyuncular hikaye
SANDBOX B mA¢ B FPS, TPS H MMORPG, RPG ©® ANA ANLATI TEKNiGi

Sekil 5.15 : Anlat1 Olgegi.
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6. SONUCLAR

Bu boliimde, tezin sonuclar1 iki ayr1 boliim halinde tartisilacaktir. 1k boliim, tezin
geneli boyunca yiiriitiilen kuramsal calismanin sonucudur. ikinci boliimde, tez
boyunca yiiriitiilen kuramsal caligmalarin incelemeyi hedefledigi tartigma, yani

“oyun ve mimarlik iliskisi” sonlandirilacaktir.

6.1 Agonografi

Oyunlar, oyun oynatan bilgisayar programlaridir. Ancak bu programlarin
kullanicilari, alisilageldik program kullanicisi pozisyonundan soyutlanan bir siber
uzaya giris yapmaktadirlar. Herhangi bir medya aracmin kullanicisi, kullandigi
medyanmn okumasini yapmalarin1 saglayan pozisyonu dikkate alarak, kimligini
yeniden tanimlar. Izleyici, izledigi olaylarmn kayitlarina iiciincii kisi olarak tanik olan,
hatta neredeyse bir “rontgenci” gibi, bu olaylarin i¢inde yer eden kisilerden habersiz
olarak, onlar1 izleyen kisi oldugunun bilincindedir. izleyici, olaylarin iginde veya
yakiminda konumlanmadan, bu olaylara tanik olan kisidir. Okuyucu da, benzeri bir
pozisyona sahiptir. Program kullanicilari, kullandiklari programlarin hizmet ettikleri
isi  gerceklestiren iscilerdirler. Program  kullanicisi, kullandigi  programi
aragsallagtirmasini saglayan bir kimlik tanimi ingas1 yapar. Sayisal ve analog medya
kullanicilari, bu kimlik tanimlamasi sayesinde, kullandiklar1 medyayr nasil
degerlendireceklerini belirlerler. Ancak sayisal ortamda, bir metin diizenleme
programi veya bir miizik dinleme programi iizerinden kimlik tanimi ingsa etmek ile,
sosyal paylasim aglarimi kullanarak kimlik tanimi insa etmek arasinda biiyiik bir fark
vardir. Siber uzay kullanicilari, bu wuzaylarin araylizleri olan programlar:
aragsallagtirmakla kalmaz, ayn1 zamanda bu uzayda yaptiklar: iiretimi deneyimleyen
katilimcilara doniisiirler. Siber uzaylar, olanakli kildiklar1 iiretimi denetleyen ve
deneyimleyen kullanicilarin pozisyonunu da iireten medyalardir. Sosyal paylasim
aglarmmda kullanicilar, toplumsal kimliklerini sayisal ortamda yeniden iiretirler.

Kullanicilar, kullandiklar1 uzaym tamimlandigi imkanlarda dolayi, bu yeni kimlik
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tiretiminde, gercek kimliklerine sadik kalmak zorunda degillerdir. Kullanicinin
sosyal siber uzay icinde Ozdeslestigi kimligi, kullanicinin yiiklemeyi arzuladigi
temsiller ile sekil alir. Siber uzay kullanicilari, bu siber uzaylar: aragsallastiran kisiler
olarak kimliklerini yeniden insa ederken, bir yandan da kullandiklar1 araglar
araciligiyla, bu araclar1 kullandiklar1 sanal mekan i¢inde yeni kimlikler iireten

kisilerdir.

Ayn1 sosyal paylasim siteleri gibi, avatar araciligiyla kesfedilen gorsel mekansal
oyunlar da, bu kimlik insasina iki farkli boyutta izin verir. Kullanicilar, kendilerini
oyuncu kimligiyle tanimlarken, oyun oynama eylemi ile dahil olduklar1 sanal
mekanda da, oyun oynama eylemini yiiriittiikleri gercek mekanda edinemeyecekleri
yeni kimlikler kazanirlar. Sosyal paylasim siteleri, bu tiirden kimlik iiretim
faaliyetlerini, “sosyallesme” amacina hizmet edecek sekilde yonlendirir. Bu durum,
oyunlarda da farkli degildir. Siber uzami oyun mekam i¢inde kimlik insasini da
kapsayan oyunlar, insa edilecek kimligin hizmet edecegi amaclar1 da belirlerler.
Oyuncular, kurmaca kimlikleriyle, kurmaca olaylar1 yonlendirirler. Oyuncular,
izleyici ve okuyucu kimlikleriyle deneyimledikleri hikayenin i¢inde, oyuncu
kimlikleri {izerinden kontrol ettikleri kisiliklerle ©0zdeslesen kullanicilardir.
Oyuncuya bu pozisyonu empoze eden siber uzaylarin, oyuncuyu ¢ektigi oyun ortamu,
Wark’un “oyun” ve “piyes” heterotopyalarini iireten agondur. (Wark, 2007) Oyuncu,
0zdeslestigi oyun i¢i kimligini kullanarak “oyun” ile iktidar miicadelesine giren ve
bu sayede de eylemlerinin sonucu olan “piyes”i deneyimleyen, hatta yaratan
kullanicidir. Agon, oyuncuyu adeta “ikiye boliip”, bir yarisin1 “sahne’ye, diger
yarisint da “On koltuga” koyar. Ancak agonun iki boyutlu kimlik insast gozeten
yapisini iireten bilgi alanini, ‘“sahne ve ©On koltuk”™ benzetmesi {izerinden

anlamlandirmak saglikli bir sonug¢ veremez.

Bu bilgi alanini, ait oldugu iiretim pratiklerini gerceklestiren aktorler iizerinden
anlamlandirmak gerekir. Oyunlarin tasarim siireclerinde, iic aktor Ozellikle goze
carpar: programci, yazar ve tasarimci. Bu aktorlerin tanmimladiklar iiretim kollari,
kendi iclerinde de cesitlendirilebilirler. Ancak bu basitlestirilmis ayrim, agonun
tasarmmi i¢in gerekli olan bilgi alanlarinin farkliliklarmi ve bu bilgi alanlarinim nasil
bir araya geldiklerini gozlemlemek i¢in yeterli olacaktir. Programcilar, nicel kurallar:

koyan aktorlerdir. Yazarlar, metin iiretirler. Tasarimcilar, gorsellikten sorumludurlar.
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Her ii¢ aktoriin de gorev tamimi, bu basitlige indirgendiginde, bir oyunun tasarim
siirecinde kullandiklar1 bilgi alanlar1 arasindaki iligkisellik de gbdzden kagacaktir.
Aslinda programcilar, bu kurallar aracihifiyla simiilasyonlar iiretirler. Urettikleri
simiilasyonlar, yazarlar ve tasarimcilar tarafindan iiretilen temsilleri canlandirir.
Yazarlar, tasarimcilar tarafindan iiretilecek olan temsillerin amaclarini belirlerler.
Ayrica bu metinlerin sayisal bir mekana aktarilabilir nitelikte olmas1 gerekmektedir.
Tasarimcilar, her seferinde yeniden iiretilen benzersiz kosullara uyum saglayan
tasarimlar yapmak zorundadirlar. Verdikleri iiriinler, kendi gorselliklerini var eden
temsiliyeti tagimanin yani sira, iligkili olduklar1 metinleri ve kurallar1 da gorsel
mekansal biitiinliikle birlestirmek zorundadir. Her ii¢ aktor de, yaptiklari tiretimin
normal kosullarda deneyimlendigi boyuttan farkli, ikinci bir boyutta
deneyimleneceginin farkindadir. Programcinin iiretimi, oyuncunun sadece program
kullanicis1 olarak kabul edilmesiyle yiiriitiilemez. Oyuncunun ikinci kimligi, bu
programin dayattig1 kurallar ilizerinden hesaplanacaktir. Yazarin iirettigi metin,
sadece okumaya imkan tanimamalidir. Bu metin, oyuncunun ikinci kimligiyle
yeniden yazilabilir olmalidir. Tasarimcilarin kurguladiklar1 gorsel mekansallik,
sadece izlenebilir bir iiriin degildir. Oyuncular, ikinci kimliklerinin temsiliyle bu
mekan1 kesfederler ve de mekanla etkilesime girerler. Her iic aktor de, ortaklasa
yarattiklar1 gercekligi penetre ederek, bu gerceklik icerisinde kimligini yeniden insa
eden kullanicinin eylemlerini ve bu eylemleri sonucu edinecegi deneyimi 6ngérmek

zorundadir.

Bu sebeplerden dolayi, oyunlarin mekansal 6zelliklerini, sadece mimarlik ogretileri
izerinden okumak ve yorumlamak miimkiin olamaz. Oyun mekaninda kurgulanan
“yer”ler, tasarim siirecinde faydalanilan mimarlik bilgi alaninin kapsaminin disinda
kalan bilgi alanlarinin iiretimleriyle de yiiklenirler. Gergek bir yapi, gercek bir isleve
sahiptir. Bu durum sanal mekanlarda da farkli degildir; oyun mekanmdaki sanal
yapilar da, gercek islevlere hizmet edecek sekilde iiretilirler. Bu islev, “oyun
oynatma” islevidir. Ancak sanal yapilar, islevlerine hizmet eden temsillerin etkisi
altindadirlar. Bu temsiller, oyuna ait olanlar1 var etmek i¢cin, oyun dis1 olanlarin
yapisal ozelliklerini taklit ederek, oyun mekanina tasir. Oyun mekani oyuncunun
oyun oynamak i¢cin kullanmasi gereken oyun mekaniklerini sakladig: siirece, bu
mekanikler iizerinden islevlendirilen mekanlar gercek amaclarini gizlerler. Oyun

yapilary, gercek yapilarin sanal diinyadaki kopyalar1 degillerdir. Bu yapilar,
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bambaska amaclara hizmet etmek iizere tasarlanirlar ve bu amaclarini gercek
yapilarin temsiliyetleriyle kurgularlar. Left 4 Dead serisi boyunca oyuncularin,
zombilere kars1 savas verdikleri sehir ortaminda dolastiklar1 “konut” yapilari
“yasama” islevini temsil eder. Bu “konut” yapilarinin oyun hikayesini destekleyecek
sekilde gecirdigi doniisiim, bir felaket temsilidir. Ancak aslinda bu yapilar,
zombilerle savasan oyuncularin, iglerinde yollarin1 bulmasi gereken tehlikeli
labirentlerdir. Bu konutlarin odalar1, u¢ uca eklenmis savas alanlaridir. Iclerindeki
mobilyalar, arkasmna siper almak icin islevlendirilen veya oyuncularin yolunu

keserek, onlar1 yavaslatan engellerdir [Sekil 6.1].

' Franm‘ém

Sekil 6.1 : Left 4 Dead — “No Mercy”, ilk boliimde “mutfak”.

Goriiniislerinin ima ettigi islevlerle hicbir iligkisi olmayan amaglara hizmet eden bu
araclarin gorsellikleri, oynanis mekaniklerinin iizerinde pek az etkiye sahiptir.
Oyuncularin avatarlar1 araciligiyla iizerinde dolasabildikleri oyun zemini, oyun i¢i
yapilarm  ve nesnelerin, temsil ettikleri gercek nesnelerin geometrisinin
sanallastirilmasiyla olusturulmustur. Oyun zeminini yeniden kurgulamayan bir temsil
degisikliginin, oyun mekanikleri iizerinde higbir etkisi olamaz. Oyuncunun
avatarinin bu oyun zeminiyle olan fiziksel iligkisini kuran geometri, simiilasyonlari
calistiran sayisal veriler biitiiniidiir. Ancak bu geometrilerin gorsel oOzellikleri,
simiilasyonlar1 etkileyemez. Oyun mekaninda bir “masa”nin “ahsap” olarak
betimlenmesiyle, “celik” olarak betimlenmesi arasinda hicbir farklilik yoktur. Oyun

ici nesnelerin davraniglari, ic boyutlu ortamda yer kaplayan modeller ve bu
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modellere atanan, programlanmis degerlerle miimkiin olur. Aynm1 geometrik
Ozelliklere sahip olan iki binadan birinin “hastane”, birinin de “okul” olmas1 arasinda
nicel bir farkhilik gozlemlenemez. Sayisal veriler degismedigi siirece gorsellik,

oynanis1 nicel olarak etkileyemez. Gorsellik, oynanisin ancak niteligini degistirebilir.

Gorsellik, oyuncularin somut baglamlara sahip bir oyun deneyimi yasamasini
saglayan temel unsurdur. Anlatis1 olan oyunlar, bu anlatiy1 insa eden temsilleri
gerektirirler. Bu temsiller, hikayeyi olusturur, ortami tamamlar ve oynanist diizenler.
Oyun mekanindaki bir yapinin “okul” veya ‘“hastane” olmasi, hikayenin bir
parcasidir. Oyuncularin bu yapilarla kurabildikleri etkilesimin diizeyinden bagimsiz
olarak gorsellestirilen yapilar, bu yapilara atfedilen nitel ozelliklerin iliskili oldugu
biitiin algilar1 da, oyuncu ilizerinden oyun mekanma cagirirlar. Tasarimcilar,
oyuncunun oyun mekanmi nitel olarak yorumlamasmi beklerler. Bu yorumlama
stireci, hikayeyi anlamli kilan temsiliyetlerin zihinsel insasidir. Bu zihinsel insa,
oyuncunun nicelikli oyun mekaniklerini kullanmasi i¢in nitel sebepler saglar. Oyun
ici yapilarla etkilesime giren oyuncular, bu yapilarin tutarli olmas1 yoniinde beklenti
gelistirirler. Oyunun hikayesinde gozetilen detay miktar: arttikca, bu hikayenin yer
aldig1 oyun mekaninin, temsil ettigi gercek mekanlardan kopuk islev semas: dikkat
cekmeye baslar. Oyun zeminini iireten geometrilerin gorsellikleri, bu geometrilere
atanan temsiller iizerinden anlamlandirilir. Oyun mekanikleri karmasiklastik¢ca, bu
mekaniklere “giydirilen” gorsel mekansal “kilif’m tutarlilign ve biitiinligi

saglamlastirilmalidir.

Ornek olarak, oyuncunun arkasina siper alabilecegi bir geometrinin gorselligi sayisal
bir anlam tagimasa bile, bu gorsellik oyun mekanini nitel olarak anlamlandiracaktir.
Oyuncunun siper almak icin kullandig1 geometri, bir “konut mutfaginda” [Sekil 6.1],
“yemek masas1” olarak temsil edilebilir. Ancak ayni islevi goren bir geometri,
oyuncu “sokaga” [Sekil 6.2] ciktiginda “yemek masasi’” olmaya devam edemez.
Oyuncunun, oyun mekanikleri etrafinda kullanmasi i¢in islevlendirilen bu geometri,
oyun mekanmin hikayesinin tutarhligini zedelemeyecek bir gorsellikle temsil
edilmelidir. Anlat1 6lgegi ile diizenlenen oyun mekanlarinda, oyun mekaniklerine
hizmet etmek iizere programlanan dinamik ve statik oyun nesneleri, hem bu
islevlerini koruyan hem bu islevlerin varligin1 saklayan hem de islevlerin tasvir

edilen gerceklikle Ortiismesini saglayan gorselligin kurgulanmasiyla tasarlanirlar.
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Oyuncu i¢in “yemek masasi” nesnesi, pek ala bir “siper” olabilir. Yemek masasi,
siper olarak kullanilabilir gibi goziiktiigii siirece, tasimak iizere programlandigi
islevin oyuncu tarafindan kesfedilmesine de olanak saglayacaktir. Oyuncu, silahli bir
catismada arkasina saklanabilecegi siperin ne gibi 6zelliklere sahip olmasi gerektigi
konusunda az c¢ok fikir sahibidir. Temsiller, insalarinda referans alinan somut
gerceklerle iliskilendirilen islev parametrelerin, oyun mekaninda cagristirdigi
nitelikler ile anlamlandirilirlar. Bu temsillerin ingasinda kullanilan her tiirlii nitelikli
veri, bu verileri cagristiracak sebep sonug iliskilerinin de simiile edilmesini
gerektirir. Camdan yapilmis bir masa, silahli catigmada siper olarak kullanilamaz. O
zaman bu nesnenin oyun i¢indeki temsilini yoneten simiilasyon da, “cam masanm”
silahl1 catisma temsilinde kullanilmasini imkansizlastirmalidir. Veya masa, “cam”
olmamalidir. Oyuncu, oyun i¢i islevleri olan, programlanmis nesneleri kendi basina
kesfeder ve amaglandirir. Oyun mekaninin gercek isleviyle, ima edilen islevin arasi
acildik¢a, “yemek masasi’nin siper olarak kullanilabileceginin ima edilmesi, oyunun
hikayesinin biitiinliigiinii tehlikeye atan bir unsura doOniisiir. Oyuncu, oyun
oynadiginin bilincindedir, ancak kontrol ettigi karakterler “oyun oynamaz”. Bu
karakterlerin ait olduklar1 kurmaca diinya, oyuncu i¢in bir “oyun mekan1” olsa bile,

karakterler i¢cin “gercek mekan” olmalidir.

Sekil 6.2 : Left 4 Dead — “No Mercy”, ilk boliimde “sokak”.
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Oyun zeminini var eden biiyiiklii kiiciiklii oyun nesneleri, bu geometrilere atanan
temsillerin oyunun geneline yayilan bir biitiinliikle kurgulanmas1 sayesinde tutarli
kalmaya devam ederler. “Yemek masas1”, “mutfak”ta yer alir. “Mutfak”, “konut”un
bir odasidir. “Konut”, bir “sokak™ {iizerindedir. “Sokak”, bir ‘“sehir”in parcasidir.
“Sehir” —Left 4 Dead orneginde- Amerika’dadir. Amerika, hikayenin yer ettigi total
mekandir. Hiyerarsinin en iist kademesinden baslayarak biitiin “yer”ler, kapsadiklar1

daha kiiciik “yer”lerin niteliklerinin belirlenmesinde rol oynar [Sekil 6.3].

Sekil 6.3 : Left 4 Dead — “No Mercy”, son boliim.

Oyunun kendi i¢inde anlamli soyut oynamis mekaniklerinin, oyunun hikayesine
hizmet edecek bir bi¢cimde gorsellestirilmesi icin temsillerin kullanilmasi, bu
temsilleri canlandiran sanatsal faaliyetlerin bilgi alanlarini da tasarim siirecine dahil
olmasini gerektirir. Oyunlar etkilesimli sanal mekanlar tanimlamanin Gtesinde, bu
mekanlar1 anlamlandiran konseptler de tanimlarlar. Diger biitiin medyalarda oldugu
gibi oyun medyasinda da, gorsel mekansal deneyim iiretimi icin, bu deneyimin
temelini olusturan temsillerin estetik okumalarini da tutarli kilmak gerekir.
Oyunculari, oyun mekanindaki asil amaglarina ve bu amaclara ulagmalarimi
saglayacak aracglara yonlendirmek icin tasarimcilar, oyun mekaninin gorselligini
estetik bir problem olarak yorumlar ve ¢coziimlerler. Latshaw, Bulletstorm’un yapim
siirecinde tasarimcilarinin, kirmizi rengin stereotipik ¢agrisimlarini yikan bir tercih

yaparak, “patlayan varil’leri yesil renkle temsil etmeye calistiklarini belirtir.
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(Latshaw, 2011) Ancak yapilan oynanis testleri sonucunda, oyuncularin bu varillerin
“patlamaya” programli olduklarmi anlamadiklar1 gercegi ortaya ¢ikar. Tasarimcilar,
islevlendirilmis oyun ici nesneler olan bu varillerin oynamisa katilabilmesi i¢in
oyunun son halinde, varilleri kirmiz1 renkle “kodlamak” zorunda kalirlar. Left 4
Dead tasarimcilari da, oynamis mekaniklerini goz Oniinde bulundurarak renk
kodlamas: ve tonlamasi yapmuslardir. = Left 4 Dead serisinde zombiler, oyuncu
karakterlerine gore ¢ok daha soluk renklerle karakterize olurlar. Bu farklilik, canl
renklere biiriinmiis avatarlarin1 kontrol eden oyuncularin, karanlik ve yiiksek 151k
karsithiklarinin - sebep oldugu golgelerle dolu oyun mekaninda birbirilerini
zombilerden ayirt etmelerine yardimci olur. Bununla beraber, zombilerin gozleri
parlak saridir; bu sayede uzaktan secilmeleri ve tanimlanmalar1 da kolaylastirilmistir
[Sekil 6.4]. Bu “estetik Oncelik” diizenlemeleri, Team Fortress 2’de de
gozlemlenmektedir. Oyuncularin birbirilerinden farkli siniflarda karakterler tercih
ederek takim halinde savas verdikleri ¢ok oyunculu maclarda, avatarlarin kolayca
tanmimlanabilir olmasi bir Oncelik olarak belirlenmistir.T Tasarimcilar, Team Fortress
2’nin “¢izgi filmvari” oyun mekanini agirlikli olarak notr renklerle karakterize
ederken, kirmizi ve mavi takimlarin tanimini on plana ¢ikarirlar. Karakterlerin ait
olduklar1 takimin tamimlanmasindan sonra Oncelik, karakterin simifidir. Team
Fortress 2’nin secilebilir karakterlerinin hepsi, birbirilerinden farkli viicut yapilarma
ve kiyafetlere sahiptir. “Canlarr” (hit point) diisiik olan, fakat bu aciklarmi hizlariyla,
gizlenme Ozelligiyle veya uzak mesafeden savasma kabiliyetleriyle kapayan
karakterler, vurulmalarini zorlastiracak, siska viicutlara sahiptirler. Bununla beraber
oyunun en fazla hasar verebilen karakteri, en genis govdeli olandir. Oyuncularin
dikkatini ¢ekmek iizere tasarlanan son bilesen de, karakterlerin herhangi bir anda
kullandiklar: silahtir. Her biri birden fazla silah tasiyan karakterlerin hangi silahi
kullanmay1 tercih ettikleri, oyuncularin sz konusu karaktere karsi belirleyecekleri
taktigi etkileyen bir etmendir. Biitiin bu gorsel diizenlemeler, hem oynanig
mekaniklerine hizmet eden hem de bu mekaniklerin rahat okunabilmesini saglayan

estetik kararlardir [Sekil 6.5].

" Valve Software, 2008: Commentary Mode, in Left 4 Dead.
" Valve Software, 2007: Commentary Mode, in Team Fortress 2.
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Sekil 6.4 : Left 4 Dead 2.

Sekil 6.5 : Team Fortress 2 — Karakterler.

Oyun mekanlarini olusturan nicel ve nitel tasarim kararlari, bu mekanlar ile temsil
ettikleri gercek mekanlarin iligkilerini diizenler. Bir oyunun tasarim siireci, her
oyunun Ozelinde yeni bastan kurgulanan bir pratiktir. Oyuncunun gorsel mekansal
deneyiminin kaynagi olan etkilesilebilir “yer”’lerin tasarimma ek olarak, bu
“yer”’lerin anlatisin1 aktaran ve canlandirmasmi yapan kurallar da, ait olduklar:
oyunlarm 6zelinde tasarlanirlar. Oyunmekanin, oyun mekanina evrildigi bu tasarim
slireci, algoritmalar ve kurallar ile bunlarin denetledigi verilerin hep birlikte iiretildigi

bir pratige isaret etmektedir. Oyun mekaninda kullanilan temsil araclarinin
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kurgusunda, nitelikli bir deneyim tasarimi amaglanir. Bu temsiller oyuncular:
yonlendirirler, fikir verirler ve hikayeler tretirler. Oyuncularm, oyun mekanma
iliskin edindikleri bilgileri kullanarak eylemde bulunmalarim1 saglayan oyun
mekanikleri ise, nicel bir tasarim siirecinin {iriiniidiir. Etkilesimli sanal mekanlarin
Ozelliklerinin insasi i¢in yiriitilen mimarlik pratigi, yiiriitiildiigli her oyun mekani
icin yeni bastan diisiiniilir. Her oyun mekani kendi mimari dilini, diizenini ve
degerini iiretir. Her oyuna 6zel olan oyun mekanikleri etrafinda toplanan mimari
uygulamalar, bu mekaniklerin ortak olarak ele almamayacagi oyun mekani
karsilagtirmalarinda anlam tasimazlar. Oyun mimarligi, oyun ortaminm digina
cikarilamayan bir tasarim pratigi olmanin yani sira, birbirinden farkli oyunlar
arasinda gecis yapabilecek bir pratik de degildir. Oyunlarda mimari bilgi alani, bu
bilgi alanim kontrol eden bir oyun deneyimi tasarlama pratigiyle yonetilir. Ortak olan

bilgi alani, oyun deneyimi tasarlama pratigidir.

Mimari iiretim bilgisi, i gordiigii oyun tasarim siirecinin amagladigi iiretim bicimine
gore yeni bastan yorumlanan bir bilgidir. Oncelikli olarak bu bilgi alani, biitiin
diinyevi temellerinden soyutlanir. Kendine has kurallar1 olan bir “evreni”
gorsellestiren mimarlhk bilgisi, oyun mekaninda bu evrene ait olan bilgi
parcaciklarini gerektirmez. Fiziksel ve teknolojik smirlarin yeni bastan yazildig:
oyun mekaninda, teknik mimarlik bilgisinin nicel ©6zellikleri anlamlarmi yitirir.
Mimarlik bilgisi cogunlukla, bu nicelikli bilgi alaninin iirettigi nitelikli iiriinlerin
temsillerini canlandirmak ic¢in kullanilir. Bu temsiller, ornek aldiklar1 yapisal
ozelliklerin gorselligini, bu yapisal ozelliklerin tasarimini zorunlu kilan kosullardan
bagimsiz olarak oyun mekanma aktarirlar. Bir oyun mekaninda, striiktiirel gerilme
hesab1 yapan bir simiilasyondan s6z edilemiyorsa, bu oyun mekaninda temsil edilen
striiktiiriin 6zgiin nicel 6zellikleri ve bu striiktiirii tasarlama bilgisi, oyun mekanimda
anlam tasimayacak demektir. Oyunmekan, {izerine oturtulacak yapilarin
denetlenecegi kurallarin, hemen hemen sinirsiz bir 6zgiirlikkle iiretilmesine olanak
tanir. Oyunlar, gercek mekanlar1 var eden kurallar taklit etmek zorunda olmayan,
bagimsiz  simiilasyonlarla var edilirler. Oyun mekaninda, kendi iginde
anlamlandirilabilecek kurallara ek olarak, diinyevi karsiliklarini taklit eden
simiilasyonlar da yer aliyorsa, bu simiilasyonlar, oncelikli olarak taklit ettikleri

kurallar1 denemeye degil, temsil etmeye odaklanmiglardir.
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Nitsche “oyun mimarisi’ni tartisirken, Quake 3 Arena ve Counter-Strike gibi
oyunlarda, oyuncularin kars1 karsiya gelip savas verdikleri mekanlar1 “arena” olarak
isimlendirir. (Nitsche, 2008) Nitsche “arena’lar1, “labirent” lizerinden insa ettigi ikili
karsithikla tanimlar. “Labirent”ler, kapali ve dar alanlarda, algiyr bozan yapisal
karmasikliklar gosterirler. Bununla birlikte “arena”lar, ¢cok daha serbest bir hareket
imkam tamiyan ve yiiksek goriilebilirlik saglayan acik alanlardir. Nitsche’ye gore
“arena”lar, kars1t karsiya gelen oyunculara, iglerinde bulunduklari sanal mekanin
yapisal Ozelliklerini kullanarak taktik kurma imkani veren ve bununla beraber bir
takimin digerinden iistiin olmasini engellemek adina dengeli ve adil bir oynanisin da
gozetildigi savas alanlaridir. Nitsche, gercek arenalarin islevlerini olusturan mimari
bilginin, oyun mekaninda benzer islevde bir sanal yapi liretmek icin kullanildigini
One siirmektedir. Ancak gercek arenalar ile oyun i¢i “arena”lar arasindaki
iligkiselligin yanilsamasina yol acan benzerlik, bu yapilar1 var eden tasarim bilgisi
degil, tasarim kriterleridir. Arenalar, Wark’un tam olarak da “oyun” heterotopyasi
olarak isimlendirildigi, “adil” mekanlardir. (Wark, 2007) Ozellikle ¢ok oyunculu
maglarin hedeflendigi oyun mekanlarinda da, aym tiirden bir “adalet” aranir.
Oyuncularin, bir hikaye deneyimlemek i¢in degil, birbirileriyle yenismek i¢in oyun
oynadiklar1 bu mekanlarda, oyun mekanikleri nicel basarilar1 hesaplayacak sekilde
inga edilir. Roma arenalarin1 var eden mimarlik bilgisi, Counter-Strike’in veya
Quake 3 Arena’nin haritalarinda hi¢cbir anlam tasimaz. Bu haritalar, oyun mekani
disinda anlamlandirilamayacak mekaniklere hizmet etmek iizere tasarlanirlar. Roma
arenasinin tasarimimni imkanl kilan bilgi alani, “roketatarli adamlarin” ¢atigmasini
“adil” kilmak icin gereken tecriibeyi ve bilgiyi kapsamaz. Bu bilgi, oyun 6zelinde
tiretilen bir bilgidir. Bu haritalarin tasariminda karsilasilan benzersiz sorunlari
¢ozmek icin, oyunun digsinda anlam icermeyecek yeni tasarim yOntemleri aranir.
Tasarimcilar bu tiir mekanlar1 kurgularken, bir yandan da yaptiklar: tasarimmu siirekli
olarak smarlar. Oyun mekani, hedeflenen kosullar saglanana dek deneme-yanilma
yontemiyle yiiriitiilen bir tasarim siirecinin Uriinii olan alandir. Gergek yapilar ise
insa edildikleri halleriyle “denenip”, istenen sonu¢ alinmadiginda yikilarak, bir daha
inga edilen iriinler degillerdir. Nitsche’nin iistiine bastig1 benzerlik, hem gercek
mekanin hem de sanal mekanin, kendilerine ait islevler amaclanarak tasarlanmak
zorunda oluslaridir. Ancak oyun mekanmin isleyisinde gozetilen kriterler, gercek

mekanlarin isleyisindeki kriterlerle benzesse bile, bu kriterlerin gozetilmesiyle
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yiiriitiilen tasarim siirecleri benzesmez. Dolayisiyla 6zgiin tasarim siirecinin var ettigi

iiriin, oyun mekant i¢inde bir anlam tasimaz [Sekil 6.6].

Sekil 6.6 : Quake 3 Arena — “The Longest Yard”.

Bununla beraber Assassin’s Creed: Brotherhood, gercek bir Antik Roma arenasini
oyun mekanma tasir. Colosseum, Ronesans Italya’sinda yer ettigi haliyle, AC:B’nin
“kompakt” Roma deneyiminin bir parcast olarak yeni bastan tasarlanmistir.
Colosseum’un tas hirsizliklar: yiiziinden gecirdigi tarihsel doniisiimiin sonucu olan
ikonik asimetrisi, insan1 “ezen” biiyiikliigii ve yapim teknigi olan kargir striiktiiriin
dokusu, oyunda temsil edilen yapida da gozlemlenebilen niteliksel 6zelliklerdir.
Bununla beraber AC:B’nin Colosseum’u, ne oyun i¢i ne de temsil ettigi 6zgiin
mimari iglevlerinin sebep olabilecegi bir “arena” tanimina sahip degildir. Bu oyunda
“Colosseum”, bir arena olarak insa edilmis antik bir binanin, tarih sahnesindeki
belirli bir noktada var olmus halinin temsilidir. AC:B’nin Colosseum’u, oyunun
temel mekaniklerinden biri olan tirmanmis ve serbest kosu hissinin gerektirdigi
modiiler sanal mimariye izin verecek sekilde tekrar boyutlandirimistir. Assassin’s
Creed serisi boyunca oyuncu, Sam’dan Kudiis’e, Venedik’ten Roma’ya kadar,
birbirinden farkli mimari dillere sahip “sehirlerde” oyun oynar. Oyuncu, bu sehirlerin
geleneksel mimari 6zelliklerinin rahatlikla okundugu tarih araliklarinin temsili olarak
insa edilen oyun mekanlarma dahil olur. Assassin’s Creed serisinin oyunlarinin ortak
noktasi, oyuncuya yapilarin cephelerindeki “cikintilara” tutunarak tirmanabilen,

atletik karakterler lizerinden, heyecanli bir serbest kosu deneyimi sunulmasidir. Bu
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oyunlarda oyuncu, Altair Ibn-La’Ahad ve Ezio Auditore de Firenze isimli
karakterleri kontrol ederek, ait olduklari dénemlerin ve cografyalarin geleneksel
mimarlik 6rneklerinin, oyunun tirmanmis mekaniklerine izin verecek sekilde yeniden
kurgulanmis temsillerini arsinlar. AC:B’nin Ronesans Roma’sinda yer eden
Colosseum yorumu da, bu mekanikler etrafinda doniistiiriilerek sanal ortamda
yeniden insa edilmistir. Colosseum AC:B’nin hikayesinde nitelikli bir rol oynasa da,
tasarimcilarin  hedefledikleri, oyunculara seri boyunca alistiklar1 tirmanig
mekaniklerini, ikonik bir yap: iizerinde kullanma deneyimi sunmaktir. Kisacasi
AC:B’nin  Colosseum’u, gercek bir arenanin oyun igerisinde yeninden
islevlendirilmis temsilidir. Bu Colosseum temsili, oyun i¢inde onu anlamlhi kilan

tasarim kriterleri itibariyle Left 4 Dead’in konut yapilarindan farksizdir [Sekil 6.7].

Sekil 6.7 : Assassin’s Creed: Brotherhood — Colosseum.

Nitsche, oyun mimarisi ile geleneksel mimarlik bilgisi arasinda kurdugu iligkiyi
tasarim kriterleri arasindaki benzerlikler iizerinden sekillendirirken, oyun mekanima
ait olan “adil oyun” heterotopyasini, “arena’nin ait oldugu bilgi alanmyla temsil
etmektedir. Nitsche’nin kuramsal c¢aligmasindaki bu temsilin, oyunlardaki
temsiliyetlerden bir farki yoktur. Bu temsilin 6rnek aldigi gercekligi var eden
etmenler, temsilin yer aldig: sanal gercekligi var eden etmenlerle bir olamazlar. Half
Life 2: Lost Coast’un tasarimcilari, bu gercegin farkindadirlar. Lost Coast’ta oyuncu,

haritanin belirli bir noktasinda diigmanlara kars1 savas verirken, sinirli, ama genis bir
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mekanda hapsedilir. Tasarimcilar, oyuncunun biitiin diismanlar: alt edene dek i¢inden
cikamadigi bu yapiyr “arena” olarak isimlendirmislerdir.” Lost Coast’ta “arena”
olarak isimlendirilen bu yapi, Nitsche’nin Quake 3 Arena ve Counter-Strike
tizerinden 6rneklendirdigi “arena’lara bile benzemez. Bu “arena’nin tasarim Kkriteri,
“adil” olmas1 degildir. Lost Coast’in tasarimcilari, oyuncuya heyecanli bir oyun
deneyimi sunmak icin, tasarladiklar1 mekani “zorlayic’” bir oyun mekanigiyle
kurgularlar. Oyuncu, tek kisidir ve bununla beraber onlarca diismanla ayn1 anda bas
etmek zorundadir. Bununla beraber, tasarimcilar oyuncunun “kazanmasini” ister. S6z
konusu “arena’nin “adil” oldugu durum, oyuncunun bu sekans1 basariyla
tamamlayamamas: anlamina gelmektedir. Oyuncu, sayica istiin olan diisman
kuvvetlerine kars1 “epik” bir savas verme hissini tatsa bile agonun hedefi, oyuncunun
bu savasi kazanmasini imkanlh kilmaktir. Bilgisayar kontroliindeki diisman askerleri
oyuncunun oldugu kadar hizli, dayanikli ve zeki degillerdir. Bu “arena”, diisman
askerlerinin oyuncu tarafindan “yok edilmesi” amaciyla tasarlanmistir. Bu “arena”,
“adil oyun” amaglamaz. Yani Lost Coast’un “arena’si, gercek arenalarin tasarim
kriterlerine son derece zit kriterlerle insa edilmistir. Bununla birlikte Lost Coast’taki
“arena’nin temsil ettigi mimari dil de, “arena” ifadesinin kaynagini olusturan tarihsel
orneklerden gelmez. Lost Coast’'un “arena”si, Ortodoks manastirlarimi
cagristirmaktadir. Kisacasi bu temsil yapisi, ne tasarim kriterleri ne de temsil ettigi
mimari referanslar bakimmdan, “arena” ifadesinin kaynagmi olusturan Antik Roma
mimarisiyle benzesmemektedir. Lost Coast’un tasarimcilari, diisman ile oyuncuyu
birlikte hapsettikleri acik mekan algisinin ¢agristirdigi manasiz benzerligi dikkate
alarak, tasarladiklar1 benzersiz oyun mekanin1 “arena” olarak isimlendirmeyi tercih
etmislerdir. Lost Coast’u var eden tasarim pratikleri, ne gorsellikleriyle ne de
kriterleriyle, bu pratige yakistirilan ismin kaynagina gondermede bulunmazlar. Lost
Coast’un “arena’siyla, gercek bir “arena” arasindaki tek iliski, iki farkli tasarim
pratiginin iiriinlerini tanimlamakta kullanilan isimlerin ortaklhigidir. Lost Coast’un
“arena’s1, bu oyun Ozelinde iiretilmis tasarim pratiklerinden dogan bir yakistirma

isimdir [Sekil 6.8].

" Valve Software, 2005: Commentary Mode, in Half-Life 2: Lost Coast.
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Sekil 6.8 : Half-Life 2: Lost Coast — Oyunun “arenast”.

Nitsche oOrneklendirdigi oyunlarin mimari Ozelliklerini tartisirken, bu oOzellikleri
tartigmak icin kullandigi bilgi alanini da, oyun mekaninin kurallar: etrafinda tekrar
yorumlar. Nitsche’nin “arena” Orneginde, s6z konusu yap: tipi, onu var eden
tarihsellikten, toplumsalliktan, ihtiyaclardan ve de yap1 tasarim ve {retim
tekniklerinden soyutlanmistir. Nitsche’nin degerlendirmelerini problemli kilan,
“arena’nin, ait oldugu evrenden soyutlanmigs olmasi degil, tam tersi yeterince
soyutlanamamis olmasidir. Tasarim siirecinde islevsellestirdikleri bilgi alanlarini
“harcayan” oyun gelistiricileri, bu bilgi alanlarini istedikleri gibi parcalamakta da
Ozgiirdiirler. Temsil mekanlarinin, hem ait olduklar1 diinyada hem de yeniden
anlamlandirildiklar1 baska medyalarda tetikledikleri bilgi iiretimi, istege gore
parcalanarak, yeniden islevlendirilebilir. Oyunlar, nicel verilerin deneyini yapmak
zorunda olmadiklar1 gibi, nitel verilerin de sanal kopyalarmi iiretmek zorunda
degillerdir. Eriseme acik bilgi alanlarmin sadece bir kismina ihtiya¢ duyulan oyun
deneyimi tasarimi pratiginde, bu bilgi alanlarmnin biittinliiklerini korumak i¢in hi¢bir

sebep bulunmamaktadir.

Oyun tasarim siirecinin ii¢ bag aktoriiniin parcaladigr bilgi alanlari, oyun deneyimi
tiretmek icin yeniden bir araya getirilir. Bu sebepten dolayr oyunlar, bagka medyalar

0zelinde yapilan iiretimlerin 6rnek alinmasiyla iiretilebilen, ancak iiretimleri sonunda
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da bu medyalar ilizerinden Orneklendirilemeyen medyalardir. “Oyun” ve “piyes”
deneyiminin bir arada amaclandigi agon, bir araya geldiklerinde oyun mekanini
olusturan temsilleri resmeden bir siber uzay aracidir. Ve agon, oyunlara 6zeldir. Onu
var eden bilgi alanlari, kuramsal bir “geri doniisiim” siirecine tabi tutulamazlar.
Agon, tasarlandig1 amaca yonelik, son derece 0zgiin bir kullanim siireci betimledigi
gibi, bu siirecin de ayn1 6zgiinliikte yorumlanmasini ve degerlendirilmesini gerektirir.
Oyun programmim ham halinin, kullanicinin etkilesimi sayesinde —o kullanici
Ozelinde- biitiinliikk ve tutarlilik kazanan bir deneyim aracina doniismesini saglayan,
agondur. Her kullanict icin ve de her seferinde yeni bastan kurgulanan ve
anlamlandirilan bir siber uzay olan oyun, bu siber uzaymn islevi olan agonun
tiretilmesi ve degerlendirilmesi icin kendine has bir bilgi alanmna ihtiya¢ duyar.
Oyunlarda “oyun” ve “piyes”, tekrar tekrar iiretilen, yeni bastan “kaydedilen” ve de
“kaydedildigi” anda tiiketilen deneyim bicimleridir. O halde “oyun” ve “piyes”
deneyimini “kaydeden” agon, onu insa eden bilgi alanini1 da isimlendirmelidir. Bu

bilgi alani, “agonografi” olmaldir.

6.2 Sonuc¢: Oyunlar ve Mimarhk

Oyunlarda mimari iiretim, hatali ¢cikarimlara sebep olabilen, sorunlu bir tartisma
konusudur. Nasil sinema ve mimarlk bilgi alanlarmi ortaklaga ele alan bir
tartisjmada, bu bilgi alanlarmdan birinin, digerini nasil aragsallastirdiginin
gozetilmesi, tartismay1 yonlendiren bir bakis acisi tanimliyorsa, agonografik pratikler
ile mimarlik pratikleri arasindaki iliskiselligin sorgulanacagi bir tartigmayi da, benzer
bir bakis acis1 tercihiyle yonetmek gerekir. Opyunlar, temsiller araciligiyla
islevlendirdikleri simiilasyonlarin, deneylere hizmet etmeye miisait yapilari
yiiziinden, bu simiilasyonlar araciligiyla gorsellestirilen sanal mekanlarin kuramsal
zeminler arasinda da karisikliga sebep olur. Oyun oynatma amacin tagiyan mekan —
oyun mekani- mimarlik bilgi alamyla degil, bu alam1 yeniden yorumlayan
agonografik bilgi alam araciligiyla iiretilir. S6z gelimi oyun oynatma islevi yerine,
tasarim denemesi veya sunum amact gozetilerek gorsellestirilen sanal mekan da,
agonografik bilgi alamyla degil, bu alam yeniden islevlendiren mimarlik bilgi

alanmiyla iiretilmis olur.
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Agonografik iretime katilmak adma mimarlik bilgi alam yikilip yeniden
yapilandirildiginda ortaya ¢ikan sonug, nasil mimari bir iiretim olarak goriilemiyorsa;
agonografik bilgi alaninin parcalanip, mimari iretime katilmak tiizere yeniden
islevlendirilmesi de, bir oyun deneyimi olarak goriilemez. Sayisal tasarim araclariyla
yiiriitiilen mimarlik pratiginde, iiretimin kuramsallig1 yeniden yazilmaktadir. Ancak
bu yazin, kullanilan araglar1 doguran bilgi alanlarina degil, bu araclarin yeniden
anlamlandirildiklari1 mimarhk bilgi alanina ait olacaktir. Oyun oynatma amaci
giidiilerek iiretilmis simiilasyonlar, tasarim gorsellestirmesine elverisli yapilari
sayesinde, gercek zamanli canlandirmalar iiretmek amaciyla kullanilabilirler.
Mimarlik pratigi, oyun mekaninm bir parcasi olarak islevlendirilen simiilasyonlar:
yeniden amaclandirirsa, bu amaglara hizmet eden oyun motoru, bir sayisal tasarim
araci olarak kullaniliyor demektir. Bu noktada oyun programi, AutoCAD, Maya,
3DS Max ve benzeri gorsellestirme araglarindan farksiz kilmmis olur. Bu araclar,
hizmet ettikleri tasarim ve iretim pratiklerinin gereksinimleri iizerinden
anlamlandirilan  bilgisayar programlaridir. Oyun motorunun ayni amagla

kullanilabilir olmas, iiretildigi 6zgiin amaci var eden bilgi alanini baglamaz.

Bununla beraber, oyun mekanlarinda deneyimlenen “yer”leri, mimari eserler olarak
ele alamayiz. Ortada bir “eser” varsa, bu oyunun biitiiniidiir. Oyunun biitiinii,
tiretimini imkanh kilan biitiinciil bilgi alan1 aracilifiyla insa edilir. Yani “eser”,
agonografik bir eserdir. Mimarlik bilgi alanini aragsallastiran agonografik iiretim, bu
bilgi alani araciligiyla var edilen iiriinlerin temsillerini yaratir. Bu temsiller, sadece
mimarlik bilgisi kullanilarak anlamlandirilamayacaklarindan dolayi, “mimari eserler”
olarak da goriilemezler. Bir “eser” olarak oyun, mimari iiretim tekniklerinden ve
mimarlik bilgisinden faydalanilarak iretilse dahi, iiretim siireci, hem bagka bilgi
alanlarmin hem de bu iiretimin yapildig1 6zgiin ortamin tiretim teknikleri dikkate
alinarak yiriitiilir. Degerlendirme siireci de, iiretim siirecinde yapilandirilan bilgi
alan1 kompozisyonunu gerektirmeye devam edecektir. Bu kompozisyonun bir parcasi
haline gelmis, herhangi bir bilgi alanini, “eser’in ele alindig1 bir tartigmadan “cekip

cikarmak”™ veya “izole etmek” miimkiin degildir.

Agonografi ve mimarlik, birbirilerini kapsayan bilgi alanlar1 degillerdir. Bu bilgi
alanlari, karsilikli olarak birbirilerini parcalar ve kendi kapsamlarini yeniden insa

ederler.
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